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cumparand Reviste 


CARTI sau REVISTE 
Si ai REDUCERE la 
acestea, folosind 
punctele acumulate 


)i mtetincjtc 
■ sistemu^ ’ 


icirEsrfr 


CITESTl! 


cumparand Carti din Libraria CHIP 




Libraria 


Integral reviste 
In functie de 
punctele acumulate 


in contul online ai urmatoarele produse: 


si vrei sa comanzi: 


Pret intreg 


Editia noiembrie 


90 

puncte 

80 

> puncte 

199 

puncte 

99 

puncte 

1190 

puncte 


sara 


[Revista 
[comandata 
[integral 
be puncte 

aTimiriTliHr 


□ U lei 

La care ai 

REDUCERE 


La care ai 

REDUCERE 


Editia noiembrie 


Editia decembrie 


aara 


Pret redus 


IN PLUS 

prime$ti 

100 puncte 


Editia noiembrie 


m am 


IN PLUS prime$ti 
150 puncte 


IN PLUS prime^ti ‘ ^ " ■ 
450 puncte 

Punctele consumate la cumpararea revistei si c^rtii 

2228 puncte ° = 4 

Punctele primite odata cu cumpararea revistei si Ccirtii 

150 puncte + 450 puncte + 100 = 700 puncte 


Editia octombrie 


Editia noiembrie 


Total puncte ramase in cont: 


total: 2228 puncte echivaient 22,28 lei 428 puncte+ 700 puncte = 1128 puncte echivalent 11,28 lei 


fgrStE 


CHIP 


3 lei -300 puncte 


PC-P ractic 


. Prin campania promotional „Gande$te altfel: CITE$TE!” va indemndm sa cumparafi atat revistele din portofoliul nostru cat $i carti ale celor mai importante edituri, prezente in oferta Libtiriei CHIP online. Prin cumpararea revistelor sau cartilor 
primiti automat un numar de puncte. pe care il puteti folosi pentru a comanda pe puncte alte reviste sau ca reducere la comandarea carfilor/revistelor din oferta Librariei (reducerea de puncte nu se aplica produselor aflate la promote sau cu pret re- 
aus) Astfel. punctele acumulate in contul dumneavoastra se pot transforma in bani, pe care ii puteti utiliza. intr-o anumita limita. doar la cumpararea de carti sau reviste. Pentru mai multe detain va rugam sa consuttati online (www.chip.ro/promo) 
Kegulamentul campaniei „Gande$te altfel: CUESTE!" sau sa contactati Departamentul de Marketing, prin e-mail marketing@3dmc.ro sau la telefon 0268 415 158. 
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brat ^ este membru fondator al 

Biroului Roman de Audit al Tirajelor 
(BRAT). 

t Publicajie ce beneficial de rezultate de audienja 
conform Studiului National de Audienja. Conform 
SNA cifrelor SNA (perioada de masurare aprilie 2008 - 
aprilie 2009), are 81.000 cititori/editie. 

In perioada ianuarie - mai 2009, revista LEVEL a 
inregistrat o medie a vSnzarilor de 12.986 
exemplare/editie. 


GOOD TIMES 


F ara indoiala, anul 2009 a fost un an 
bun pentru jucatori din toate punc¬ 
tele de vedere, pentru ca nu a existat 
gen care sa nu ne rasfete cu repre- 
zentanti de seama $i sa ne ocupe 
timpul liber ($i nu numai) parca mai mult ca nici- 
odata. Ce-i drept, au existat $i dezamagiri, unele 
chiar nea$teptate, dar am trecut destul de u$or 
peste ele, pentru ca am avut norocul sa le inlocu- 
im de fiecare data cu sclipiri de geniu, chiar opere 
de arta. Anul a fost foarte bun cu noi, iar pentru 
a-i rasplati reprezentanjii de seama, le-am prega- 
tit, ca in fiecare an in aceasta perioada, cate un 
loc in galeria greilor care $i-au lasat amprenta 
asupra noastra. Corigentilor le-am pregatit cate- 
o banana $i bulgari de zapada. 


Nu va speriati, nu v-am lasat nici pe voi deoparte, 
motiv pentru care puteti face acela$i lucru online 
in cadrul unei sectiuni concepute special in acest 
sens pe site-ul LEVEL, rezultatul votului public ur- 
mand sa fie publicat in cadrul edi^iei urmatoare. 
Pana atunci, pe al nostru il puteti digera chiar 
acum, incepand cu pagina 66. 
in alta ordine de idei, am intrat intr-un an cel pu- 
{in la fel de bogat, ce demareaza in forta cu titluri 
precum Aliens vs. Predator, Mass Effect 2, 
Darksiders, Dante's Inferno $i Command & 
Conquer 4 - Hands-on-ul editiei pe care o tineti 
acum in brate. il vom incheia, speram noi, cu za¬ 
pada de Craciun, un StarCraft II energizant $i un 
Serious Sam 3 relaxant. „2010 va fi serios sau nu 
va fi deloc." 

■ KiMO 


INSERENJH DIN ACEST NUMAR: 


Best Distribution 13,47,C4 

D-Link 37 

HP 7 

Radio 21 99 
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KiMO 

1. Blood Bowl 

2. DiRT 2 

3. The Void 



Koniec 

1. DiRT 2 

2. Tales of Monkey 
Island 

3. NBA2K10 



cioLAN 

1. Tales of Monkey 
Island 

2. Blood Bowl 

3. The Void 



Marius Ghinea 


1. DiRT 2 

2. The Void 

3. Twin Sector 



Caleb 


1. C&C 4: Tiberium 
Twilight 

2. DiRT 2 

3. Blood Bowl 



BogdanS 

1. SteelSeries 
Siberia V2 

2. MionixNaos5i 


3. SteelSeries Merc 


Stealth 
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Tiberium Twilight: un sub- 
titlu care ascunde o noua 
etapa din razboiul pentru 
controlul uneia dintre cele 
maj pre^ioase resurse din 
istoria jdcurilor. 




R ar, viafa iji rezerva 
surprize placute. 
Cum ar fi sa poji 
oferi impreuna cu revista o 
bijuterie dejoc, la fix 12 
numere dupa ce l-ai de- 
semnat jocul anului tre- 
cut. King's Bounty: The 
Legend, pe langa fap- 
tul ca este inca proas- 
pat $i de actualitate, repre- 
zinta revitalizarea unui titlu 
vechi de 20 de ani, foarte 
apreciat la vremea lui. In viziune 
100% ruseasca. lar tovara$ii 
no$tri din est au reu$it sa im- 
bine perfect stilul grafic 
fantasy specific anilor'80, 
pu{in kitsch-os, dar foarte 
placut §i plin de caldura, 
cu influenza basmelor esti- 
ce ?ntr-un hibrid de zile 


mari de strategic pe ture gen Heroes 
of Might and Magic $i role playing 
(mai bine zis adventuring) in timp 
real pe harta, asemanator cu Rage of 
Mages sau cu... primul King's Bounty, 
desigur. 

Fanii HOMM III sau V se vor simfi 
la ei acasa jucand King's Bounty, cu 
toate ca tot managementul castelului 
$i capturarea de mine sunt inlocuite de 
o components care se concentreaza pe 
quest-uri $i recrutat armate din diverse 
vagauni, casufe $i cetajui. Nici sistemul de 
magie bazat pe mana nu difera funda¬ 
mental de cel din Heroes, in schimb este 
dublat de o cutiuta magica, In posesia ca- 
reia intri relativ timpuriu, unde, pe par- 
curs, po^i aduna patru Spirits of Rage de 
partea ta (poti sa $i conversezi cu ei), ale 
caror efecte $i beneficii nu sunt altceva 
decat alte feluri de magie. Ele funcjionea- 
za insa pe baza de rage acumulat, mone- 


da de schimb care poate fi objinuta ex- 
dusiv in batalii (minus potiunile care-^i 
dau rage daca le bei inainte de confrunta- 
re) §i s-au dovedit o diversiune cat se poa¬ 
te de reu$ita.E singurul joc in care ne-am 
bucurat nespus ca putem explora un cas- 
tel de buzunar sau sa ne batem cu spiri- 
du$i care insufle^esc un inel. Are farmec, 
atmosfera,„je ne sais quoi"din bel$ug, un 
gameplay solid $i ne bucuram ca vi-l pu¬ 
tem oferi impreuna cu revista. 

Procesor 2,6 GHz Memorie 1 GB 
Accelerare 3D GeForce6600/Radeon 1300 


08 $TIRI 


jpae d^il 


62 TALES OF MONKEY ISLAND EP.5 

64 SERIOUS SAM HD 

65 NBA2K10 


14 GAMEDEV: LECTIA NUMARUL UNU 
18 JOCU'DE-ADROGU' 


66 JOCUL ANULUI 2009 




iKHTfiaiS) 


20 SOLIUM INFERNUM 


72 ALIENS VERSUS PREDATOR 




22 WORLD OF WARCRAFT: CATACLYSM 
28 JUST CAUSE 2 


74 OPEN SOURCE FIRST PERSON SHOOTERS 

75 MINI GAMES 


30 COMMAND & CONQUER 4: TIBERIUM TWILIGHT 

34 BLOOD BOWL 
38 TWIN SECTOR 

42 OPERATION FLASHPOINT: DRAGON RISING 
48 COLIN MCRAE: DIRT 2 
52 THE VOID 

55 BORDERLANDS: THE ZOMBIE ISLAND OF DOCTOR NED 

56 JAMES CAMERON'S AVATAR 

60 TALES OF MONKEY ISLAND EP.4 


76 THINK ABOUT IT 

82 GADGETURI 
86 TEST COMPARATIV 
88 TESTE 

92 NEMIRA - THE YEAR'S BEST SCIENCE FICTION (VOL. 5) 

92 FILM-SHERLOCK HOLMES 

93 WWW. 
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PIXEL FORCE: LEFT 4 DEAD 

Un excelent remake 2D pentru jocul Left 4 Dead, in versiune com¬ 
plete. Include co-op $i treze$te nostalgii. 
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www.level.ro 


Wallpaper 

Divinity II: Ego Draconis/Grand 
Theft Auto IV / King Arthur 


EXTRA 

ARHIVA LEVEL 2008 / Pixel Force: 
Left 4 Dead (versiune complete) / 
Assassin's Creed - Initiation (scurt 
metraj)/LEVEL DVD Finder 


Imagini 

Just Cause 2 /MotoGP 09/10/ 
Star Trek Online 


Screensaver 

Call of Duty: Modern Warfare 2 


Patch 

ARMA 2 vl .05 / ARMA 2 vl .05 
hotfix 


Antivirus 

AVG Free Edition 9.0 Build 
716a 1803 / Trojan Killer 2.0.4.9 


Interfax DVD-ului LEVEL este concepute se ruleze optim pe o place grafica ce suporte minim o rezolujie de 800x600 $i o adancime a culorii de 16 
biji. De aceea, nu este recomandata folosirea acesteia intr-un mediu ce nu ofere minimul necesar! Interfax poate fi rulata atat sub Windows 95/98/Me, 
cat $i sub Windows NT/2000/XP. 

Din cauza multitudinii de configurajii, redactia LEVEL nu i$i poate asuma nici o responsabilitate in eventualitatea in care apar probleme la func^io- 
narea interfe^ei $i a aplicatiilor. Programele care au intrat in componenja LEVEL DVD au fost testate $i selectate cu grija in redactia LEVEL. Totu$i, redactia 
nu i$i poate asuma nici o responsabilitate pentru functionarea anormaie a software-ului $i nici nu poate fi facuta responsabila pentru eventualele daune 
produse. 

DVD-ul LEVEL a fost verificat impotriva viru$ilor cu urmatoarele programe antivirus: Kaspersky Labs Anti-Virus 3.5 (furnizat de Kaspersky Lab - Rusia) 
$i BitDefender Professional 6.3 (furnizat de Softwin). 

Pentru orice intreberi legate de aplica{iile de pe DVD, va rug£m sa contactaji telefonic, prin fax sau prin e-mail, autorii programelor respective. 

Este interzisa folosirea in scopuri comerciale (inchiriere, vanzare) a jocului furnizat de LEVEL in varianta complete. 

ATENTIE! Pentru rularea corecta a interfetei DVD-ului va recomandam setarea unei rezolujii minime de 800x600, o adancime a culorii de 16 biji $i 
folosirea optiunii Small Fonts! 


Drivere 

ATI Catalyst 9.12 Cu Control Center 
/NVIDIA ForceWare 195.62 


Freeware 

7-Zip 4.65 / Adobe Acrobat 
Reader 9.2 / ATI TrayTools 
1.6.9.1464 Beta / CCCP Codec Pack 
/ OpenOfice.org 3.2.0 RC1 / 
RivaTuner 2.24C 


Shareware 

DEAMON Tools Pro 4.35.0308 


AIRBORN 0.1 BETA 

Un nou concept, o noua abordare din punct de vedere vizual $i al 
gameplay-ului. Airborn este un mod mai mult decat original pen¬ 
tru Unreal Tournament 3. Mare atentie la pa$ii de instalare. 


INITIATION (ASSASSIN'S CREED) 

Un scurt metraj foarte artistic, din care aflam noi amanunte despre 
intyerea lui Altair in tainele asasinatului. Fanii nu au voie sa-l rateze. 


PORTAL PRELUDE 1.1.5 


0 noua versiune a cunoscutului mod pentru Portal, ce contine o 
multime de noi surprize. A se citi„easter eggs". 


PRINS DVD 


Demo 

King Arthur / Twin Sector Demo 2 
/Virtual City 


MODS 

Airborn vO.1 Beta (Unreal 
Tournament 3) / Portal Prelude 
vl.1.5 (Portal) 


Media 

Filme 

Aliens vs.Predator/Battlefield: 
Bad Company 2 / Bayonetta / 
Darksiders / Dragon Age: Origins - 
Awakening / METRO 2033 / 
Splinter Cell: Conviction 


DVD HIOHLIOHTB 

KING ARTHUR 

Regele Arthur, a$a cum nu l-ati mai vazut niciodata, adica intr-o 
lume plina de magie $i maceluri sangeroase. Demo-ul include un 
tutorial $i o mica parte din campania solo. 


TWIN SECTOR DEMO 2 

Al doilea demo ne dezvaluie noi elemente de gameplay, oferindu-ne 
posibilitatea sa manipulam legile fizicii in fel $i chip. Avem $i un re¬ 
view pentru aceasta inedita dona de Portal. 


NOTA 
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IN TIMP, TONERELE QOMPATIBILE AJUNG 

DE DOUA ORI MAI MULT 

DECAT TONER! ORI GIN ALE 


ATENTIE 


Al INCREDERE IN TONERUL ORIGINAL HP 


Cele mai recente teste au dovedit ca tonerele compatibile detin 
o performanja mai slaba. De cealalta parte, tonerele originale 
HP au indicat o habilitate superioara, rezultate consistente 
§i o mai mare eficienja a costului, per total, decat tonerele 
compatibile. A§adar, fa o alegere inteligenta pentru afacerea ta 
§i cumpara mereu toner HP. 

Fere§te-te de imitatii! Viziteaza HP.COM/TONER 


Quality Logic Study din 2008 a comparat cartu^ele originale HP LaserJet cu alte cartu§e reutilizate, disponibile in Europa pentru imprimantele HP LaserJet 2300 §i HP 
LaserJet 4350. Costul HP calculat pe baza rezultatelor in medie ale European Quality Logic Monochrome Toner Reliability Comparison Study. Calculele includ hartia, 
inlocuirea cartu§elor §i efortul de reimprimare. Este luat in considerare un numar egal de pagini pentru uz extern, intern §i individual. Rata de lucru reie§ita din Mercer 
2007/08 Global Pay Study. Prejul de cumparare luat in considerare pentru cartu§ele HP este de 131 Euro §i un prej cu 42% mai mic ptntru cartu§ele reutilizate Prejurile 
uzuale, costurile §i rezultatele pot varia. 

Pentru detalii: www.Qualitylogic.com/tonertest.pdf sau www.hp.com/eur/tonertest 

























Oferta este valabila in limita stocului disponibil. 


Assassins 

^CREEDlI 


ASSASSIN'S CREED DLC 

D aca vci mai aminti^i, in urma cu ceva timp, Ubisoft anunja cB va lansa anul acesta 
doua DLC-uri pentru versiunea de console a jocului Assassin's Creed 2. in cele din 
urmci, producatorii ne-au ofera primele detalii legate de acest conflnut nou, care de fapt 
sunt secvenjele ce lipsesc din povestea jocului. 

in primul DLC, Battle of Forli, Ezio impreuna cu Caterina Sforza va trebui sa apere ora- 
$ul Forli de invazia frajilor Orsi. Al doilea DLC, Bonfire of the Vanities, va fi lansat in fe- 
bruarie, va costa 4,99 de dolarei §i va debloca o noua zona a Florenjei. in Bonfire of the 
Vanities, Ezio are misiunea de a elibera ora$ul de sub dominatia calugarului Savonarola, 
care define controlul asupra ora$ului cu ajutorul The Apple of Eden. 

DarguJ, acum pe cat vreji sa punem pariu ca versiunea de PC va include in mod mira- 
culos $i gratuit aceste doua DLC-uri? 


CELE MAI VANDUTE JOCURI IN 2009 

F oaie verde siminoc, CoD sare pe primul loc. Conform statisticilor companiei NPD 
Group, cele mai vandute 10 jocuri in SUA, in intervalul ianuarie - noiembrie 2009, 
sunt cele pe care le puteji vedea mai jos. 

1. Call of Duty: Modern Warfare 2 (Xbox 360) - 4,2 mil. 

2. Wii Fit (Wii) - 3,5 mil. 

3. Wii Sports Resort (Wii) - 2,4 mil. 

4. Wii Mario Kart (Wii) - 2,2 mil. 

5. Wii Play (Wii) -2,1 mil. 

6. Halo 3: ODST (Xbox 360) - 2 mil. 

7. Pokemon Platinum Version (DS) 1,9 mil. 

8. Call of Duty: Modern Warfare 2 (PS3) - 1,9 mil. 

9. Madden NFL 10 (Xbox 360) - 1,5 mil. 

10. New Super Mario Bros. Wii (Wii) - 1,4 mil. 

Faptul ca Modern Warfare 2 e pe primul loc nu surprinde pe nimeni, avand In vedere 
ca numai in luna noiembrie s-a vandut in peste 6 milioane de exemplare, aceasta cifra in- 
duzand doar versiunea pentru console. Deci peste 6 milioane de copii au fost cumparate 
numai de americani. Daca punem la socoteala $i ce s-a vandut in restul teritoriilor, cifra 
sigur sare lejer de 10 milioane. 


CELE MAI NEVANDUTE JOCURI IN 2009 

£ i fiindca trebuia sa ne sim{im vinovaji ca aducem executivii din Industrie la sapa 
3de lemn cu apucaturile noastre online nesanatoase $i ilegale, cineva s-a gandit sa 
alcatuiascS $i un mini-top al celor mai nevandute („piratate"e a$a un cuvant urat) jo¬ 
curi din 2009. Primul loc este ocupat, nicio surpriza aici, de Modern Warfare 2. Potrivit 
oamenilor de bine de la TorrentFreak, CoD: Modern Warfare 2 i-a luat fa{a lui Spore 
(marele„ca$tigcitor"al anului 2008) cu 5 milioane de download-uri (plus nenumarate 
acte josnice de piraterie savar$ite pe anumite tracker-e care nu {in o„contabilitate" 
stricta). Este vorba, bineinjeles, de versiunile pentru Xbox360 $i PC. „Topul"este com- 
pletat de The Sims 3, cu 3,2 milioane de copii deturnate, urmat indeaproape de 
Prototype, cu 3,16 milioane de„victime". Street Fighter IV ocupa locul patru, cu 2,69 
milioane de download-uri, iar Need for Speed Shift este ru$inea topului, cu doar 2,1 
milioane de piraji pe urmele sale. Yo, ho, ho, and a bottle of Internet! 



EA, NUMARUL„EINS"IN EUROPA IN 2009 

I ata o $tire cu miros de redama gratuitS, dar la cat de injuraji au fost de-a lungul timpu- 
lui, ma gandesc ca e bine sa restabilim macar pu{in echilibrul natural. A$adar, anul 
acesta, Electronic Arts a reu$it sS-^i adjudece primul loc in topul distribuitorilor din 
Europa, dupa ce anul trecut aceasta pozifie fusese ca$tigata de Nintendo. Cu toate aces- 
tea, compania s-a aratat dezamagita de performance inregistrate de jocurile sale pe 
piaja din Europa, deoarece vanzarile nu au mers conform planului §i, in loc de o cre$tere 
de 5%, s-au Tnregistrat pierderi de 10%.Totu$i, dupa cum susjine J ens Uwe Intat, Senior 
VP al departamentului de distribute din Europa, performanja inregistrata de EA anul 
trecut se datoreaza foarte mult jocurilor EA Sports Active, The Sims 3, Need for Speed 
Shift, FIFA 10 and Dragon Age, care au avut vanzari excelente. 


PACHETUL BUSINESS 


www.chip.ro/Hbrarie 




ABONEAZA-TE pe UN AN la revista preferatS si ai: 
S3EL SHE, 


*DVD 

150. 9 w 112.5 lei 


CD 

9 6 .0 tei- 72.0 lei 


PC-Practic 


mil mm 

I ft O. Bteh 119.0 lei 96 . 6 w 75.0 lei 100.0 m 70.0 lei 


BUSINESS MIND 

Intra in mintea celor 
mai mari ganditori 
de management! 


injnL 

451 161 


TRAVERSAREA ABISULUI 

Cel mai bine vandut ghid 
ce ofera un plan 
nou dejoc In marketingul 
industriilor high-tech. 


KARAOKE CAPITALISM 

Management pentru omenire 
Este o lecture obligatorie 
pentru cei care doresc 
sa devina un original de 
prima mana al propriei 
lor persoane. 



Video Game Awards ZOO ? spike 

SPIKE TV VIDEO GAMES AWARDS 


D upa lupte seculare care-au durat aproape trei beri, preacinsti^ii redactori LEVEL au intoc- 
mit o mandrete de top, pe care-1 puteji admira cateva pagini mai incolo. Intre timp, pen¬ 
tru a va da cateva motive de lauda sau injuraturi la adresa premiilor noastre, va punem la cu- 
rent cu ce s-a ales„pe dincolo" adica la Spike TV Video Games Awards. Iar daca nu va place al 
nostru, puteji fi de acord cu asta $i toata lumea va fi fericita. Fire away! 



Best Voice in a Video Game: Jack Black - Eddie Riggs in Brutal Legend 
Best Cast: X-Men Origins: Wolverine 

Best Performance by a Human Male: Hugh Jackman in X-Men Origins: Wolverine 

Best Performance by a Human Female: Megan Fox in Transformers: 
Revenge of the Fallen 

Best Indie Game Fueled by Dew: Flower 
Best Downloadable Game: Shadow Complex 
Best Downloadable Content: GTA4:The Ballad of Gay Tony 
Best Graphics: Uncharted 2 
Best Soundtrack: DJ Hero 
Best Original Score: Halo 3: ODST 

Best Game Based on a Movie or TV Show: South Park: Let's Go Tower Defense Play 
Best Multiplayer Game: Call of Duty: Modern Warfare 2 
Best Action/Adventure: Assassin's Creed 2 
Best Driving Game: Forza Motorsport 3 
Best Fighting Game: Street Fighter 4 
Best Music Game: Beatles Rock Band 
Best RPG: Dragon Age: Origins 
Best Shooter: Call of Duty: Modern Warfare 2 
Best Team Sports Game: NHL 10 
Best Individual Sports Game: UFC 2009 Undisputed 
Studio of the Year: Rocksteady Studios pentru Batman: Arkham Asylum 
Best PlayStation 3 Game: Uncharted 2 
Best Wii Game: New Super Mario Bros. Wii 
Best Xbox 360 Game: Left 4 Dead 2 
Best Handheld Game: GTA: Chinatown Wars 
Best PC Game: Dragon Age Origins 
Most Anticipated Game: God of War 3 
Game of the Year: Uncharted 2 


AVP A CApATAT VIZA PENTRU AUSTRALIA 

A 

I n mod normal, nu m-ar prea interesa ce se intampla in Australia, dar cum cenzura ma 
calca pe nervi, fiecare $tire despre un joc care-a reu$it sa treaca de bovinele cu ochelari 
de cal care vegheaza la lini$tea australianului minor $i nu sunt in stare sa„inventeze"un 
rating pentru adulji ma bucura peste masura. 

Cu ceva timp in urma, FPS-ului Aliens vs Predator i se refuza accesul pe teritoriul 
Australiei din cauza scenelor prea violente redate in anumite momente, in special cele in 
care Predatorul i$i colecta trofeele. Astfel, ca sa-$i poata gasi un loc pe rafturile magazi- 
nelor, jocul trebuia cenzurat, modificat, impanzit cu inorogi roz $i curcubeie optimiste 
etc. etc. La momentul respectiv, producatorii de la Rebellion Software au dedarat ca nu 
intentioneaza sa lanseze o versiune modificata a jocului, iar distribuitorul SEGA se prega- 
tea sa faca apel la decizia luata de Classification Review Board. 

De$i $ansele de reu$ita ale celor de la SEGA pareau destul de mlci, iata ca pana la urma 
ace$tia au reu§it sa convinga CRB sa permita distribuirea jocului. Ba mai mult, jocul va fi 
livrat a$a cum $i-au dorit producatorii, in forma inijiala, fara cenzura. Iar ratingul pe care 
l-a primit a fost 15+. Sa fie primit!!! 


EA INCHIDE SERVERE DE MULTIPLAYER 

U na calda, una rece. EA a informat ca va inchide definitiv o serie de servere de multi¬ 
player. Acest lucru se va intampla pe parcursul anului curent in lunile februarie, apri- 
lie, iulie $i septembrie. 

Primele servere i$i vor da sfar$itul pe 2 februarie, a$a ca daca jucaji online Facebreaker, 
FIFA 07, NBA Live, NASCAR 09 (PS2, PS3 $i Xbox360), NFL, NHL, Madden 07 (Xbox 360), 
Madden 08 (PlayStation 2, PlayStation 3, PC, Wii, X360), UEFA Champions League™ 07 $i 
altele, ar fi bine sa va luafi la revedere din timp de la prietenii pe care vi i-a{i facut pe ace- 
le servere $i sa cautaji alte modalitaji de a pierde vremea. O nelamurire avem $i noi, cine 
mai joaca Facebreaker? 
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2010 VA FI SERIOS SAU NU VA FI DELOC 

C redem ca v-aji saturat de cate ori ne-aji auzit vorbind despre Serious Sam, dar asta e, 
n-a zis nimeni ca va fi u$or. Serious Sam este unul din shooter-ele care ne-au tinut 
treji, cu ochii beliji in monitor nopti intregi. Un joc care intr-adevar merita atenfle $i pe 
care, daca nu l-aji butonat, ar fi cazul s-o facefi. De preferat, versiunea originate. De$i 
Serious Sam HD $i-a facut aparifia, parca un Serious Sam 3 ne-ar fi mul^umit mai mult. 


„PROTOSS?? IN MY STAR C‘R 7 AFjTi?3 

S tefanie Gwinner, community manager 
Blizzard, ne-a informat, prin interme- 
diul unui post pe forumul dedicat RTS-ului 
StarCraft 2, ca primul joc al trilogiei, Wings 
of Liberty, va include $i o mini campanie 
Protoss, care consta in cateva misiuni indu- 
se in campania Terranilor. „Nu voi intra in 
detalii, deoarece nu divulgam informa^ii le¬ 
gate de campania din StarCraft 2, dar va 
pot confirma ca va exista o campanie 
Protoss in care veji putea controla unitajile acestei rase. Aceasta parte a campaniei 
este bineinjeles mult mai scurta decat cea in care veji controla Terranii, dar o diversifi- 
care a modului de joc este intotdeauna bine-venita. Sunt sigura ca fanilor Protoss le va 
placea aceasta parte a campaniei." Wings of Liberty este programat pentru lansare in 
prima jumatate a acestui an. 



Deci, pe cand SS 3? Raspunsul vine direct de la CEO-ul Croteam, Roman Ribaric, care a 
dedarat pentru Destructoid ca Serious Sam 3 va fi lansat anul acesta. „Serious Sam 3 va 
exista cu siguranfa. Momentan, planuim sa-l terminam in 2010" Planuiti, oameni 
buni, da'sa nu uitaji sa mai $i muncty la el! 


DRAGON AGE: ORIGINS - AWAKENING 



N ici nu s-a uscat bine sangele pe armura Grey Warden-ului de ocazie (asta presupu- 
nand ca n-aji dezactivat optiunea), ca oamenii ne pregatesc deja un expansion. 
Astfel, BioWare a anuntat ca va lansa pe 16 martie Awakening, primul expansion pack 
pentru Dragon Age: Origins. Va costa in jur de 40 de dolari (la noi probabil euro) $i va fi 
disponibil pentru toate cele trei platforme majore, iar pentru a-l putea juca avefl nevoie 
$i de jocul original. Expansion-ul ne va oferi o noua regiune a universului Dragon Age, 
numita Amaranthine, creaturi noi (Inferno Golem, Spectral Dragon) $i noi modalitati de 
personalizare a personajelor. Dar, cel mai important aspect, care probabil intereseaza pe 
majoritatea celor care au butonat deja Dragon Age, este ca putefi continua in acest ex¬ 
pansion cu personajul $i party-ul pe care le-aji folosit in Dragon Age. Se zvone$te ca 
Awakening va putea fi terminat in aproximativ 15 ore, chestiune care ne nedumere$te, 
daca ne gandim la cele 70 de ore ale campaniei originate care ne-ar fi costat in jur de 50 
de dolari daca n-am fi primit copia de review. 



NAPOLEON: TOTAL WAR IN FEBRUARIE 

D aca n-ave{i internet sau daca va e prea lene sa folosty Google-ul (aji fi surprint caji 
intreaba, de$i raspunsul se afla la un die distan^a), aflafi de la noi ca oamenii cu pu- 
tere de decizie de la SEGA $i Creative Assembly au hotarat ca Napoleon: Total War va lua 
cu asalt rafturile magazinelor incepand din data de 23 februarie. 
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SPLINTER CELL: CONVICTION AMANAT 


... din nou. Toate semnele ne arata ca sarmanul Fisher este condamnat. Daca nu ne m- 
$ala memoria, asta ar trebui sa fie a patra sau a cincea oara cand Ubisoft are inspirata 
idee de a amana Splinter Cell: Conviction. Jocul trebuia lansat pe 26 februarie anul 
acesta, dar se pare ca acum va sosi in noul an fiscal, adica in perioada 1 aprilie 2010 - 
31 martie 2011. Tn plus, pentru ca Sam Fisher sa nu se plictiseasca singur pana la lan¬ 
sare, Ubisoft a mai amanat, tot pentru aceea$i perioada, $i RTS-ul R.U.S.E. Daca e sa ne 
luam dupa declarajiile producatorilor, care se jura cu mana pe inima ca aceste amanari 
sunt de fapt spre binele nostru, iar timpul capatat va fi folosit pentru a ne livra un pro- 
dus monumental, lustruit ca la carte, adica experienja fantastica pe care tofi ne-o pro- 
mit, ar insemna ca Splinter Cell: Conviction va fi Mesia jocurilor de PC §i console, iar ve- 
nirea sa va fi anunjata de patru ingeri cu trambi^e, ba^ca japte c^lare^i apocaliptici $i 
un evartet ingeresc de jazz biblic. 


STAR WARS: THE OLD REPUBLIC 

A $teptarea continua. De$i nu a specificat o data exacta pentru lansarea jocului Star 
Wars: The Old Republic, LucasArts ne informeaza ca MMORPG-ul realizat de BioWare 
va fi lansat in primavara anului 2011. Sau, cel putin, acesta este targetul producatorului. 
Daca vor mai exista intarzieri, vom afla pe parcurs. 

„Chiar daca n-am specificat o data exacta de lansare, putem totu$i confirma ca plani- 
ficam lansarea lui Star Wars: The Old Republic in primavara lui 2011. Avem pregatite o su- 
medenie de detalii $i update-uri pentru 2010, indusiv o sesiune de testare. Suntem foar- 
te nerabdatori sa va imparta§im mai multe detalii despre joc, a$a ca fi{i cu ochii pe site-ul 
jocului", a dedarat o voce tunatoare $i oficiala din cadrul companiei. 




NEWS 


ASSASSIN S CREED 


P e langa vestea proasta legata de ama- 
narea sosirii lui Sam Fisher, Ubisoft 
vine ^i cu o veste buna. Un nou episod al 
seriei Assassin's Creed va fi lansat in noul 
an fiscal (1 aprilie 2010 - 31 martie 
2011) $i-l va avea ca personaj princi- I 

pal tot pe Ezio Auditore. Partea l 

interesanta eca acesta va fi . 

primul Assassin's Creed 
ce va avea 

multiplayer. ' — v- 

Alte detalii ^ J/'' 

nu au fost 

oferite. f '' / 

5i tot M 

pentru aceea$i perioada, Ubisoft ne 
pregate^te Raving Rabbids 4, 
un nou joc din seria if 

Tom Clancy's Ghost M 

Recon, un alt Driver $i 
deja anunjatul Prince 
of Persia The Forgotten 
Sands. 

$i acum, citatul edificator: Jn anul fiscal 2010 — 

2011 vom avea mai multe lansari din francizele dasice 
decat in 2009 - 2010. Tom Clancy's Splinter Cell 
Conviction, un nou joc din seria Tom Clancy's Ghost 
Recon, Prince of Persia: The Forgotten Sands, Driver, 
Raving Rabbids 4 $i un nou episod Assassin's Creed, pri¬ 
mul din serie care va avea un mod multiplayer online". 


SEVORLANSA 


Mass Effect 2 

X360, PC 

Electronic Arts 

Dante's Inferno 

X360, PS3, PSP 

Electronic Arts 

BioShock 2 

X360, PS3, PC 

2K Games 

Aliens vs Predator 

X360, PS3, PC 

SEGA 

Napoleon: Total War 

PC 

SEGA 
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UN NOU (DIN NOU, DE FAPT) HELLGATE IN 120111 


CASTIGATORII 

concursului 
organizat de LEVEL $i 
IDEAL BOARD GAMES in 
luna decembrie 2009, ce a 
avut ca premii 20 de 
jocuri de societate 
RETEAUA ENERGETICA 


C a o curiozitate, deoarece ne cam indoim ca jocul mai prezinta vreun 
interes pentru piata din Vest dupa e$ecul rasunator al lui Hellgate: 
London, compania coreeana HanbitSoft (care a intrat in posesia drepturilor 
asupra titlului in teritoriile asiatice dupa ce Flagship Studios a muscat din 
Parana, iar Bill Roper a plecat sa ingroape Champions Online) se pare ca a 
achizitionat $i drepturile de distribute in teritoriile de peste Ocean (detinu- 
te de Namco Bandai). Drept urmare, Hellgate: Resurrection (o versiune 
u§or imbunatatita $i adaugita a lui Hellgate: London, din cate am citit pe 
Henternet), care, dupa declarable unui oficial al companiei, se bucura de 
ceva succes in Coreea (de Sud, sper), va fi (re)lansat $i peste Ocean. Mai 
mult, pare-se ca preacinstib coreeni au in plan $i un expansion, Hellgate: 
Tokio, ce urmeaza a fi lansat in Coreea (de Sud, sper) in martie 2010. 


wmmmmp i Tomo5 ° iu Paul din 

din Br^ila, Bulerzan 

Cristian din Alba luiia. Vilcu Renaldo din Galati, 

Condra^ov Dumitru din Tulcea Ardelean 
Loredana Rodica din Brasov, Chinea $tefan 
Robert din Galati. Giuran Emanuel-Adrian din 

Rm. Valcea, Enache Andrei Eduard din Alberti, 

Han Florin din Costache Negri. Semean Liviu 

Alin din Suceava. Horvath-Bosan Paul din Cluj- 
Napoca Palanar Bogdan Alexandru din 

Marginea 51 Fratiia Marin din Targu Jiu. 


Fiabilitate mai mare, costuri mai reduse 
si calitate superioara cu cartu$ele . 

HP originale pentru toner f l 


Cercetari recente, realizate de firma independents de asigurare a calita^ii 
QualityLogic, au confirmat superioritatea cartu$elor de toner negru HP fata 
de cartu$ele de toner reconditionate. Firmele care reconditioneaza pot sustine ca propriile 
cartu$e sunt la fel de fiabile ca $i cartu$ele originale HP, dar testele cartu$elor lor dovedesc 
mcS existenta unei serii de probleme. 

Studiul QualityLogic din 2008 a aratat ca: 

- Prin combinarea tuturor categoriilor de probleme, cartu$ele de toner negru HP nu au prezentat 
nicio problema de fiabilitate in cadrul studiului QualityLogic. 

- 51 dintre cele 168 de cartu$e de toner negru reconditionate testate au avut unele tipuri de pro¬ 
bleme, printre care se numara cartu$e care au probleme chiar de la livrare, se defecteaza prema- 
tur sau imprima un numar mare de pagini care sunt inutilizabile sau au o utilizare limitata. 

Culorile dau viata ideilordvs. fi adauga valoare cornu nicarii in afaceri. 

Un alt studiu efectuat de QualityLogic in 2009 a indicat ca imprimarea color utilizand car- 
tu$e reconditionate difera semnificativ de imprimarea utilizand cartu$e originale HP. 

Pentru clien^ii cunoscatori, aceasta inseamna ca exista posibilitatea sa nu objina culorile cu 
care sunt obi$nuiti la imprimarea cu cartu$e originale HP. 

Concret, studiul QualityLo¬ 
gic a aratat ca toate cartu$ele 
RT^ reconditionate testate prezen- 

tau deviatii semnificative pentru 
cele $ase culori: cyan, magenta, 
galben, ro$u, verde $i albas- 
tru, fata de imprimarea color 
utilizand cartu§e originale HP. 
Deviatia este mare, astfel meat 
culorile apar evident diferite. 


Info: Castigatorii sunt rugati sa contacteze redactia la adresa 
de e-mail emanuela.negura@3dmc.ro sau la numerele de telefon 
0268.415.158,0268.418.728 


HP Loser Jet 


Ca$tigatorii concursului Assassin’s Creed vor fi anuntati in 
editia urmatoare. 
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Alege o meserie care iti place 51' nu va trebui sa lucrezi nici macar 0 zi 


I ntre a te juca $i a face jocuri este 0 mare diferen- 
ja, care adesea nu este deloc evidenta pentru 
cei care aleg sS i$i construiasca 0 cariera in fasci- 
nanta industrie a divertismentului digital. Din 
fericire, punctul comun ce leaga to{i oamenii 
care au participat vreodata la un astfel de proces este 
pasiunea, pasiunea pentru jocuri $i, de ce nu, dorinta de 
a oferi umanitatii 0 dipa de respiro (sau poate chiar pu- 
Vin mai mult), in plus, ne leaga $i ideea de a face mai 
bine, de a oferi mai mult fa^a de ceea ce am jucat cu to{ii 
pana in prezent. De$i sunt novice in aceasta industrie, 
traiesc cu senzatia ca toti colegii mei de breasla au 0 afi- 
nitate pentru inovajie $i pentru imbunatajire. Dar ca ori- 
ce lucru bun in viata, dezvoltarea de jocuri vine cu un 
cost - unul destul de mare, a$ adauga. Spus in mod sim- 
plist, un job in game dev te costa via^a sau macar buca- 
ta de via^a pe care alegi sa o investe$ti intr-o astfel de 
cariera. $i nu, orele lungi petrecute la munca nu vor fi 
presarate cu sesiuni nesfar$ite de joc, ba chiar din contra 
- foarte mulji game developed nu mai au timp sa se 
joace deloc. 

Ideea pare sumbra, dar nu cred ca a fost evidenjia- 


ta destul. Este greu sa-\\ construie$ti 0 cariera in indus¬ 
try jocurilor §i este cu atat mai greu sa te imboga{e§ti 
de pe urma ei. Este incredibil de greu sa contribui la 
dezvoltarea unui joc bun $i este aproape imposibil sa 
creezi de unul singur ultimul racnet de entertainment 
digital, indiferent de gen, platforma, model de distribu¬ 
te $i a$a mai departe. De$i pare ($i adesea este) foarte 
incitant sa lucrezi alaturi de oameni care \\\ imparta$esc 
pasiunea, este frustrant cand nu e§ti suficient de bun in- 
telectual $i social sa te faci auzit. De§i te sim^i plin de 
creativitate $i idei, trebuie sa inveti sa taci cand este ca- 
zul $i sa inveti de la oameni care au mai multa experien- 
ta ca tine. De$i uneori totul din tine se revolta visceral 
impotriva a ceea ce e$ti pus sa faci, fiindca funcjionalita- 
;ile cu pricina sunt diametral opuse imaginii tale de joc 
din genul la care lucrezi, trebuie sa inveti sa taci $i sa faci 
fiindca a$a \\ se cere. Cel putin la inceputul unui astfel de 
drum, orice impresie ai avut despre punctele tale forte 
in domeniu va fi cu siguranta zdruncinata din radacini. 
in plus, daca nu te-ai nascut intr-un„punct central"al in- 
dustriei, cum ar fi Silicon Valley, sau, pe plan autohton, 
in Bucure$ti, hotararea de a urma 0 astfel de cariera este 



echivalenta cu plecarea de acasa - un pas de asemenea 
drastic subestimat de multi. $i de$i toata lumea spune 
ca experienja de joc este extrem de important^ pentru 
job-ul la care aplici, {me minte ca aceasta este tocmai 
calitatea disponibila la (aproape) orice colt de drum V 
nu ea te va ajuta sa avansezi in acea pozi^ie care \\\ va 
permite mai multa libertate de mi$care. In schimb, ceea 
ce te va ajuta, alaturi de skill-urile aferente job-ului (arta, 
programare, modelare, QA, design, management $i a$a 
mai departe), este valoarea acestei cariere pentru tine 
pe plan personal, ceea ce vrei sa faci cu viaja ta, idealuri- 
le tale din domeniu $i disponibilitatea de a te angaja pe 
un drum anevoios pentru a-Ji implini visul. Culmea, 
aceste principii se aplica $i pentru dezvoltarea unui joc 
bun - capacitatea de a avea o viziune coerenta $i puter- 
nica, sustinuta de un plan detaliat $i onest, urmat de 0 
echipa care exceleaza in meseria ei. 


Yin $i Yang-ul locurilor de 
munca din Game Dev 

Industria jocurilor este una extrem de profitabila, 
iar asta are pe plan global 0 sumedenie de reverberatii. 

$i nici macar nu este vorba de marile corpora^ii care se 
hranesc cu„sangele"propriilor angajati.Tind sa cred ca 
dezvoltarea unui joc independent costa chiar mai mult 
timp decat crunch time-ul adunat la orele de program 
normal - fiindca atunci cand sunt banii tai in joc sau ai 
unui investitor care \\-a acordat increderea, nu prea mai 
ai cale de intoarcere $i presiunea este $i mai mare. 

lata un cuvant definitoriu pentru aceastS industrie 
- presiune. Mai precis, presiunea termenelor limita care 
sunt un de facto al acestei cariere. Deadline-urile - $i im¬ 
plicit, crunch time-ul sau timpul peste program - sunt 
atat de impamantenite in industrie incat exista compa- 
nii care ofera ca recompense lipsa orelor peste program. 

$i totu$i, lumea sta la coada sa aplice pentru job- 
uri in industria jocurilor. Nu neaparat in Romania, de$i 
pare ca ne apropiem $i noi destul de repede de norma, 
ci pe plan global (adica mai ales in State:)), lumea in¬ 
vested bani enorm de mul^i in faculty de profil care 
apar cu 0 viteza din ce in ce mai mare, i$i construie$te 
portofolii extrem de detaliate $i ravne§te cu jind la tot 
mai multi bani guvernamentali invest^ in aceasta in¬ 
dustrie extrem de zbuciumata. Desigur, daca lucrurile ar 
fi atat de negre precum am descris eu mai sus, nimeni 
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nu s-ar mai imbulzi sa i$i lege via{a de un astfel de do¬ 
meniu. insa, iata, sunt foarte mul^i oameni pasionati de 
jocuri care sunt dispu$i sS participe, indiferent de cost, la 
crearea celor mai fascinante experience de divertisment 
inventate pana acum. $i daca ajungi sa ca$tigi aceasta 
loterie, ai ^ansa sa te remarci intr-un domeniu extrem de 
ravnit, poate chiar sa iti la^i amprenta intr-o industrie 
care abia a inceput sa exploreze ceea ce poate face pen¬ 
tru lume, in general. Ca bonus, ai $i $anse sa te imboga- 
te$ti pe parcurs. Si, desigur, sa stai de vorba fata in fata 
cu Miyamoto , Wright, Metzen, Zeschuk, Newell sau 
multi al^ii de aceasta talie. 

insa pentru a injelege aceasta stare de fapt, trebu 
ie inteles mersul industriei, care se indepline$te prin ur- 
marirea atenta $i constants a fluxului bogat de in¬ 
formal ce provine din surse 
precum Gamasutra, Games 
Industry Biz, Rock Paper 
Shotgun, PC Gamer, Game 
Dev Magazine, Level :D $i 
a$a mai departe. 

Regula de 


Jin, astazi, sumele se invart in jurul catorva milioane de 
dolari, minimum. 

Eroii necunoscuti ai 
jocurilor video 

In mod uzual, compa- 
niile implicate in industria 
jocurilor se impart in 
trei categorii mari $i 
late, $i anume dez- 
voltatorii, pu- 
blisher-ii $i 


baza este insa 
simpla: ca orice industrie, 

$i cea a jocurilor are ca scop 
principal profitul. Orice joc in stadiul de idee este 0 in¬ 
vestee de bani $i timp (no^iuni, de altfel, adesea echiva- 
lente). Orice investee este efectuata pentru a scoate 
profit. $i orice profit este in teorie fabulos, daca banii in- 
vestiji sunt pe masura. Acest fapt, de altfel, este ceea ce 
domina industria jocurilor astazi, fiindca cerin^ele au 
crescut enorm. Daca in anii '90 bugetul unui joc era gan- 
dit in termeni de zeci de mii de dolari sau chiar mai pu- 


distribuitorii. Numele cunoscu- 
te tuturora, cum ar fi 
Electronic Arts, Ubisoft, Valve, 
Activision, Nintendo §i a§a 
mai departe, incorporeaza 
unul sau mai multe dintre 
aceste roluri, adesea chiar 
toate. Studiourile de dez- 





























voltare - locul unde vrei sa fii daca dore$ti sa participi la 
dezvoltarea efectiva a unui joc - sunt din pacate prima 
veriga a acestui lant trofic §i depind in cea mai mare ma- 
sura de capacitatea lor de a convinge unul din aceste 
nume cu putere sa le ofere o $ansa - prin investitie intr-un 
project propriu sau prin participarea la proiecte propuse 
de„mai mari". 

La aceasta lista de roluri se adauga o paleta boga- 
ta de contractori - companii de talia sau mai mici decat 
un studio de dezvoltare, adesea specializate pe un nu- 
mar mic de meserii implicate in dezvoltarea unui joc, 
cum ar fi modelarea, texturarea, crearea de animatii, a 
sunetului $i a$a mai departe. Contractorii sunt principalii 
actori in procesul denumit outsourcing, care se traduce 
prin externalizarea unor sarcini (ale studioului de dez¬ 
voltare, de exemplu), adesea pentru a permite finaliza- 
rea la timp a unui proiect. Un singur die la seejiunea 
Contractors, cu 5230 de rezultate in prezent, este sufici- 
ent, sper, sa te convinga ca §i aceasta piata a contractori- 
lor este foarte dinamica. 

Nou-venitii in industrie au $anse de angajare dupa 
gusturi, §i anume la studiouri de orice dimensiune, con¬ 
tractori specializati pe domeniul ales sau chiar„nume 
mari" ale caror dimensiuni le permit un flux continuu de 
angajati $i, deci, oportunitati freevente pentru cei inte- 
resati. Spun asta pentru ca cel mai valoros subiect care 
reiese din aproape orice material jurnalistic legat de cre¬ 
area de jocuri este faptul ca nimeni nu poate spera sa 
devina urmatorul Miyamoto fara a avea o experienta in 
domeniu. Mai simplu spus, daca aspiri sa creezi un joc, 
cel mai bun prim pas pe care il poji face este sa te anga- 
jezi la o companie de profil. Pe baza experienfei tale de 
lucru, po{i Jinti la un post mai prost sau mai bine cotat, 
insa absolut toate contin acest beneficiu (perk) numit a 
invata modul in care merg lucrurile. $i nimic din ceea ce 
cite$ti, auzi sau inve^i nu te va sincroniza mai bine cu in¬ 
dustry decat un job inauntrul ei. 


Debutul cursului de 
Game Dev marca 
LEVEL 

$i astfel ajung $i la dile- 
na mea in legatura cu seria 
Game Dev, strans legata 
de dorinta de a oferi 
pentru cei caredo- 
resc un curs de 
„cum sa patrund in 
industria jocurilor 
sau, mai bine, cum 
sa fac direct un joc 
care imi va aduce 
milioane, daca nu de 
bani, macar de fani". Sunt 
doua direct ce pot fi urmate, 
ambele strans legate una de alta, dar 
in aceea$i masura diferite - mai degraba ca 
a§ezare, decat ca scop. Intrebarea cea mai 
importanta este: iji dore$ti sa faci un joc sau 
sa fii pregatit sa te angajezi in industrie? Cel 
mai bine ar fi sa vrei ambele variante, fiindca 
prima este mult mai posibila daca o indepline$ti 
pe a doua. lata cateva exemple: 

Kyle Gabler $i Ron Carmel, creierele $i forta de 
munca din spatele lui World of Goo, au ambii experienta 
serioasa la Electronic Arts. Kyle lucreaza in prezent ca 
designer $i rapid prototyping guru la EA Maxis, iar Ron a 
lucrat ca dezvoltator al pogo.com definut tot de EA. 

Petri Purho,„magicianul"din spatele lui Crayon Physics, 
a debutat in industrie la Frozenbyte, studioul finlandez 
responsabil de Trine $i Shadowgrounds. Tim Schafer, 
„piatra"pe care se situeaza Brutal Legend $i 
Psychonauts, are 10 ani de experienta la Lucas Arts. 
Torchlight, un exemplu $i mai bun, se bazeaza pe expe¬ 
rienta co-fondatorilor Blizzard North, Max Schaefer $i 
Erich Schaefer, precum $i pe o parte serioasa din echipa 
Flagship Studios. Desigur, exista §i contraexemple care 
intaresc regula, cum ar fi Jonathan Blow cu al sau Braid. 
Dar... el constituie exceptia care intare$te regula. 


A$adar, in speranta ca v-am convins de importanta 
experientei in domeniu, iata o propunere a„planului de 
bataie" pe termen lung al sectiunii Game Dev din LEVEL. 

Cum sa obtii un loc de munca in industria autohto- 
na a divertismentului digital - va contine o serie de arti¬ 
cle cu sfaturi legate de intregul proces de angajare, tri- 
ate dupa domeniul de interes al fiecaruia. Luna viitoare 
este cazul sa prezint organizarea unui studio de jocuri, 
precum $i ceea ce implica diversele pozitii pentru care 
poti aplica. De la video game tester $i pana la project 
managed, fiecare din aceste roluri are o important de- 
osebita in procesul de produce, fiindca o astfel de echi¬ 
pa trebuie sa functioneze ca un ceas elvetian ca sa fie cu 
adevarat valoroasa. 

Pe parcursul seriei, voi face tot posibilul sa introduc o se¬ 
rie de interviuri cu programatori, arti$ti, modelatori, le¬ 
vel designeri, tested, oameni care constituie prima re- 
sursa de intelepciune atunci cand id pui in mod serios 
problema de a intra in aceasta industrie. 

incepe jocul! Odata ce se va cunoa$te in suficient 
detaliu ce presupune fiecare dintre meseriile implicate, 
vom discuta de etapele de productie ale unui joc $i ce 
implica fiecare dintre acestea. Indiferent de sursa de fi- 
nantare a proiectului tau, $i acesta va trece, vrei, nu vrei, 
prin aceste etape $i de aceea ma voi concentra pe pro- 
blemele cel mai des intalnite de studiourile de dezvolta¬ 
re. Ca $i in cazul paletei de meserii din lumea jocurilor, $i 
aid voi incerca sa ofer cat mai mult material direct din 
gura celor care ne-au impresionat deja cu jocurile la 
care au contribuit. 

Arta razboiului. Odata trecuti prin„academia mili- 
tara", $i anume teoria structurii unui proiect, vom trece 
la probleme mai complexe de management al resurse- 
lor, de planuire a„bataliilor"$i de„surprindere a inamicu- 
lui"in a$a fel incat proiectul tau sa ca§tige in fa^a investi- 
torilor care ti-au acordat increderea §i, mai important, a 
fanilor a caror satisfaejie iti va construi un nume valoros 
$i un profit in credere. Aici vom vorbi de metodologii de 
evaluare $i dezvoltare, de planificare $i estimare, de cal- 
culare a bugetului de timp $i bani §i de arta de a face 
promisiuni care pot fi duse la bun sfar§it. Personal, con¬ 
sider acest domeniu unui fascinant, fiindca un bun pro- 
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ces de management este in sine o arta $i pujini sunt cei 
care reu$esc sa echilibreze un numar atat de mare de 
variabile $i de cerinfe in a^a fel incat toat^ lumea sa iasa 
la final cu adevarat satisfacuta de munca depusa. 

Finantare, in fine, fiindca este mai indicat sa vor- 
bim de bani atunci cand se cunoa$te mai in detaliu 
complexitatea procesului de dezvoltare a unui joc, $i nu 
inainte, cand a$teptarile pot fi mult diferite de realitate. 

Distribute, recep^e, urmatorul pas sau ceea ce ar 
trebui sa inveje orice studio de jocuri (indiferent de nu- 
marul de persoane din care este compus) din proiectele 


trecute. Ce spun jucatorii, ce spune presa, ce note se iau 
$i cum pot fi acestea folosite pentru a adauga valoare vi- 
itorului proiect. 

Desigur, fiecare din aceste cinci capitole este major 
- au fost scrise cart intregi despre fiecare dintre ele, fara 
a mentona acoperirea constants in presa $i evolutia na¬ 
tural^ a industriei, care invata mereu din propriile gre- 
$eli $i avanseaza rapid catre noi modele de dezvoltare. 
Deci fiecare va capata mai multe articole $i nu neaparat 
in ordinea listata mai sus, fiindca cei care lucreaza deja 
la crearea de jocuri - indusiv subsemnata - au un timp 
foarte limitat la dispozite $i este adesea foarte greu de 
planuit un interviu cu dan$ii (sau dansele:)). 

in plus, a$tept pe calea forumistica LEVEL sugestii 
$i cerinte legate de seria Game Dev - ce te intereseaza 
pe tine legat de crearea unui joc, ce interese ai fa{a de 
aceasta serie $i cum poate deveni ea valoroasa pentru 
tine, indiferent de planurile tale de viitor $i daca acestea 
indud o cariera in industria jocurilor. 

Fiindca, a$a cum un studio de dezvoltare nu prime$te 
sfat mai valoros decat cel venit direct de la jucatorii pro- 
dusului lor, nici eu nu pot primi o directie mai buna de¬ 
cat cea venita din partea ta. 
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Sroam 



putin probabil ca gamerii contempo- 
rani sa considere ca mai exista vreun 
tabu in industria fabrican^ilor de vise di- 
gitale. Le-am vazut §i le-am auzit pe 
toate: daca un neintyat ar putea fi oripi- 
lat de scurgerea organelor interne ale unui personaj 
imaginar in josul monitorului, gamerii irecuperabili nici 
nu dipesc cand vine vorba de intreprins ac^iuni profund 
imorale in lumi care se sting de indata ce ape$i combi- 
najia magidi: Alt + F4. 

Pe de alta parte, aceasta desensibilizare a gameri- 
lor vizeaza strict domeniul fanteziei, al virtualului. 
Imersivitatea nu presupune delirium tremens - doar fi- 
indca ifi pasa de personaje, de cadrul ac^iunii sau cursul 
narativ $i ca ai reacjii $i emojii foarte personale in ras- 
puns la rasturnarile de situate, stai lini$tit, nu inseamna 
c2 e$ti un psihopat. E acela§i efect al nara^iunii cursive 
pe care il au cardie sau filmele bune asupra min^ii uma- 
ne - cine n-a tr3it co$marul prin care trece Raskolnikov 
pe viu sau cine nu s-a indragostit de Estella alaturi de 
Pip, simfind un zbucium surd in spatele minfii de fiecare 
data cand protagonistul ramanea blocat intr-o situate 
mai sumbrS decat cea anterioara? 

Daca nu punem la socoteala jocurile video in care 
am facut ce am facut $i mi-am dat intalnire cu toate ti- 
purile $i refetele reale $i imaginate de plante psihotro- 
pe, atunci sunt nevoit sa recunosc ca nu, nu m-am plim- 
bat prin imparajia farmacistului. Spre dezamagirea 
oricui se a$tepta la o istorie bogata in cuvinte care se 
termina cu -ina, sunt un om mai mult sau mai pu{in s h- 
natos, in ale carui nari n-a patruns niciodata nicio forma 
de alkaloid, ale carui vene n-au jucat rol de aeroport 
pentru opioide. N-am avut niciodata tragerea de inima, 
curajul sau curiozitatea sa mananc ciuperci care mi s-au 
oferit sub garanfia ca ar fi magice. Da, sigur. $i banuiesc 


ca Merlin le baga in tocana. 

Dar daca in pielea mea ma simt bine fara sa caut 
senzajii tari in bolboroseala spumei bej inghesuite in se¬ 
ringa sau de la capatul unei bancnote, deasupra unei 
oglinzi, asta nu inseamna ca Eul virtual nu s-a balacit in 
alfabetul medical, de la Atarax la Vistaril. Explicate e 
simpla - $i nu implica dubla personalitate - dar ^ine;i-va 
de scaune. 

Jocurile video sunt pline-ochi de droguri. Gata, am 
scris-o. Unii vor fi contraria^i. Aceia$i oameni vor specula 
ca, daca ar fi cum zic eu, s-ar oripila toate organiza^iile 
de mame, bunici $i invajatoare, isterizate ca de fiecare 
data cand deschide calculator^, marinerul Goe va fi su- 
pus unui tratament intensiv de prajire a creierului, timp 
in care corpul, lasat la murat, va mi$ca doar degetele §i 


incheietura pentru a apasa taste §i a folosi mouse-ul. 

Dar nu, nu va mint $i nu exagerez. Substance da- 
sificate ca droguri includ medicamentele, plantele psi- 
hotrope, drogurile recreationale $i alimentele care afec¬ 
teaza nu doar latura biologica a organismului, ci $i 
luciditatea, percepfla $i procesarea mentala. Astfel, orice 
planta, pojiune, trusa de prim-ajutor sau sirop de tuse, 
prezente in majoritatea covar$itoare a jocurilor video in 
care exista conceptul de bara de viata sau health pool, 
pot fi considerate droguri. In anumite cazuri, ca de 
exemplu in jocurile din seria AvP sau in Far Cry 2, bara 
de viata poate fi umpluta prin folosirea unor seringi pe 
propriul personaj, in cel de-al doilea joc specificandu-se 
$i ce contin: morfina. 

Un laitmotiv des intalnit mai ales in shooter-ele cu 
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profil semirealist sau care emuleaza o societate similara 
cu cea din Statele Unite contemporane, flacoanele de 
pastile diminueaza durerea pe care o simte, printre al^ii. 
Max Payne. Pe langa cateva remarci subtile referitoare la 
perpetua stare de ebrietate in care se afla protagonistul 
in primele doua jocuri, se anunta de pe acum ca, in cel 
de-al treilea titlu al seriei, dependent de calmante va 
afecta direct mecanica jocului. In plus, unui din elemen- 
tele-cheie ale intrigii din primul joc este un drog numit 
Valkyrie, sub influenza caruia trebuie sa parcurgi un ni- 
vel suprarealist, care ilustreaza remu$cSrile $i subcon§ti- 
entul chinuit al lui Max. Un alt joc notabil in care flaco- 
nul de pastile $i-a cladit o„reputatie"este Left 4 Dead $i 
prin extensie continuarea lui, L4D 2. In cel de-al doilea 
Left 4 Dead, se pot gasi seringi cu adrenalina in diverse 
locaf'ii. Folosirea seringilor va incetini cursul timpului 
pentru o perioada scurta, in care reflexele avansate $i vi- 
teza superioara zombie-lor accentueaza pana aproape 
de paroxism senzatia ca subiectul e dotat cu puteri 
supraomene$ti. 

Majoritatea jocurilor care ilustreaza crima organiza- 
ta includ droguri sub o forma sau alta - in seria Grand 
Theft Auto, anumite misiuni contin objective legate de 
droguri $i discu{ii sau anima^ii care includ consumatori. 
Prin extensie, majoritatea, daca nu toate donele de GTA, 
contin momente in care sunt induse droguri de recreere, 
iar in GTA 3 exista un power-up pe a carui iconija este re- 
prezentata o pilula, iar efectul cauzat de culegerea aces- 
tui obiect e identic cu cel al adrenalinei din L4D2, fara 
sa-i ofere juriitorului avantajul decisiv din FPS-ul Valve. 

in universul Fallout, pot fi folosite diverse droguri, 
cu efecte variabile. Pe langa avantajele, bonusurile sau 
statisticile imbunata^ite in urma consumului de droguri, 
exista un rise de dependents care variaza in funcfie de 
tipul de substanja abuzata $i freevenja dozelor. Sevrajul 
aduce cu sine penalitaji usturatoare uneori, insa perso- 
najul poate sa se dezintoxice daca suporta efectele ne¬ 
gative pana expira. Multe din drogurile intalnite in seria 
Fallout exista sub un alt nume in realitate. Jet, de exem¬ 
plu, ofera un impuls de energie pe o durata relativ scur¬ 
ta, timp in care personajul devine mai rapid. Efectele de- 
scrise $i faptul ca afecteaza sistemul nervos central 
denota ca Jet este analogul metamfetaminelor din reali¬ 


tate. Initial, o parte semnificativa din medicamentele, 
drogurile de recreere $i energizantele din joc erau denu- 
mite dupa produse $i substance care exista in farmacii, 
dar dupa ce institujia australiana responsabila cu clasifi- 
carea jocului, OFLC (Office of Film and Literature 
Classification), a interzis vanzarea in Australia pentru ca 
a considerat ca e nepotrivita asocierea drogurilor care 
afecteaza societatea contemporana cu cele dintr-un joc 
video, Bethesda a schimbat numele drogurilor reale in 
titluri fictive (morfina a fost redenumita Med-X, de 
exemplu) $i jocul a primit dasificare $i aprobare. E inte- 
resant de $tiut ca in timp ce dezmembrarile, decapitarile 
$i celelalte anima^ii brutale induse nu au ridicat obiec^ii 
din partea comisiei OFLC, utilizarea numelui unui drog 
cunoscut a fost suficienta pentru refuzarea clasificarii. 

Jocul mainstream cu poate cea mai directa implica- 
re in lumea narcoticelor este remake-ul din 2005 
pentru console al arcade-ului NARC. in jocul origi¬ 
nal, obiectivul era sa arestezi sau sS extirpi trafi- 
canji de droguri, parcurgand niveluri in sidescroll, 
ca $i in seria Double Dragon, $i anihiland capii re- 
^elei de trafic cu praf de copt $i canepa. In remake, 
po^i folosi tu insuji drogurile capturate de la trafi- 
can^i $i prostituate, efectele lor manifestandu-se 
ca ability speciale. 

Daca abuzezi de vreunul din narcotice, ai $an- 
se mari sa devii dependent, sa pierzi por^iuni de via- 
{a sau sa-^i strici reputa^ia, insa opflunea de a vinde 
drogurile capturate de la traficanti iti deschide opor- 
tunita^i noi. Remake-ul NARC nu se ia foarte in seri- 
os, iar doar faptul ca reprezinti un politfst antidrog 
nu diminueaza din gravitatea infracflunilor §i a cri- 
melor pe care le comiji. 

Presupun ca dilema cea mai apasatoare a 
parintilor patologic de alarmaji ar fi - exista jocuri 
video care sa incurajeze, sa antreneze sau sa si- 


muleze consumul de droguri? Raspunsul prompt, pro¬ 
babil spre dezamagirea urma$ilor lui Jack Thompson, 
este un„nu"destul de dar. Chiar daca ilustrarea, pe fa}a 
sau nu, a consumului de droguri este prezenta intr-un 
numar enorm de jocuri video, ele sunt in aproape toate 
cazurile doar instrumente sau decor. $i in fond, cata dis- 
traejie po^i stoarce dintr-un semile§in sedentar? 

■ Zuluf 
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Mai bine stapan in lad decat servitor in Rai 


... zice una din perlele de intelepciune din manua- 
lul jocului $i, ca sa-l citez $i pe John Cleese, „And now for 
something completely different...". Luna aceasta avem 
de-a face cu un boardgame virtual. Cand cioLAN mi-a 
prezentat ideea de articol, am fost un pic contrariat. 
Boardgame-urile $i jocurile pe hartie sunt un stramo$ 
antic al jocurilor video. Transpunerea unui boardgame 
?n format electronic mi se parea cel pu{in ciudata. Un fel 
de regresie a tehnologiei. Ei bine, am pus mana pe 
Solium Infernum, l-am intors pe o parte $i pe cealalta 
$i... umm... sunt la fel de confuz. Sa elaborez... 

Ghiabolii 

Premisa jocului e simple. Ceva reu s-a intamplat in 
lad ($i nimeni nu se a$tepta la asta), iar acesta a ramas 
fara stapan. Cum cazanele de smoala trebuie sa arda in 
continuare $i cineva trebuie sa se ocupe de miile de avo- 
ca^i care vin zilnic in vizita, trebuie luate masuri. 

Jucetorul ia rolul unui demon din Infern care se lupta cu 
alti demoni din Infern pentru Tronul Intunecat facut cel * 
mai pro^abi^/din cranii de ca^elu^i.'Pentru aceasta, ai la 
dispozitife un arsenal larg de talente demonice accesibi- 
le prin intermediul unui personaj creator destul de dra- 
gut $i frumos gandit. ^ 7 / 

Dupe cum am spus, personajul tau va fi un demot* I 
$i, dat hind ca oponenjii pot fi ale$i dintr-o liste de de¬ 
moni consacraji (10 puncte pentru ironia din formulare) 
gen Mefistofel, Azrael, Agrael etc., am optat pentru * 
„Aurel". Personajul are $ase atribute principale care dic- 
teaza §ase discipline (skill-uri). \^ >m 
Martial Prowess este evident capabilttatea in lupta lega¬ 
te de performance trupelor proprii, Cunning se refere 
la abilitatea de a in$ela §i folosi mijloace neortodoxe 
(inca 10 puncte) pentru a atinge victoria. Intellect este 
abilitatea de a face ritualuri de predicate §i colectare de 
informal, Wickedness se refera la ritualurile destructive, 
iar Charisma este legate de diplomatic $i de prestigiu 
(unui din cele mai importante elemente din joc). Pe lan- 


ga acestea, personajul va avea un rang care determine 
influenta in Lumea de Apoi, un maxim de trei perk-uri 
cu diferite bonusuri sau penalized §i un pacat capital. 
Sistemul de distribute e unui bazat pe puncte. Dace op- 
tati pentru penalizari, ve{i primi inapoi un numer de 
puncte care pot fi cheltuite pe altceva. Totul se leaga de 
cum vrefi sa va sculptafi avatarul. Pacatul capital, in afa- 
ra de a-i da lui Kevin Spacey un motiv sa va omoare, de¬ 
termine un obiectiv care, daca este indeplinit la finalul 
jocului, va da un bonus considerabil de prestigiu. 

Infernul lui D4N73 

Solium Infernum, in mod evident, nu are campanii 
sau story, doar jocuri de sine statatoare. Exista patru ti- 
puri de harta $i patru marimi, aceasta hind generate au¬ 


tomat. Se mai poate alege frecvenja a$a-numitelor 
„Places of Power" care ofere bonusuri aditionale odate 
ce sunt cucerite. Numerul minim de jucetori este trei. 0 
se intru in detalii referitor la multiplayer mai incolo, dar 
Al-ul e mai mult decat capabil se umileasce un jucetor 
nou. Cend am pornit primul meu joc, uitand ce e vorba 
de un boardgame $i nu un joc obi$nuit pe PC, m-am tre- 
zit inconjurat de elemente pe care nu le in^elegeam. 
Unui din elementele care face jocul confuz, cum spu- 
neam mai sus, e senzajia ce te poji baza pe intuijie ca se 
descifrezi sistemul de joc sau ce vei avea parte de un tu¬ 
torial... 5 minute mai tarziu inchideam jocul injurand $i 
citeam manualul. 

Jocul are o lungime semipredeterminate (ince 10 
puncte pentru abuz de prefixe). Se poate alege lungi- 
mea relative a jocului. Ca se elaborez, in fiecare ture 
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ent, presupun. 

Sistemul de multiplayer e o 
chestie pe care nu am apucat se 
o pun in practice, dar este foar- • / te ciudat. Sistemul 
este„Play By E-Mail", insem- / nand ce jucetorul i$i 
execute tura, jocul salveaze / un fi§ier, acesta e trimis 
prin e-mail celuilalt juce- / tor, care ilvacopia in unui 
din directoarele jocului, va executa $i el tura, apoi va 
repeta procesul. Hot Seat sune mai interesant, ca se fiu 
sincer. 

0 ultime critice este faptul ca jocul se axeaze foar- 
te mult pe numere generate aleatoriu, ca multe alte 
boardgame-uri, dar una e se dai efectiv cu zarul vezand 
fiecare bucate a sistemului de joc $i alta e se iji spune 
PC-ul„me ocup eu, sincer. Nu trebuie se $tii tu chiar tot" 
{inand obfuscate anumite procese. Apropo, $tiaji ce un 
calculator nu poate genera un numer 100% aleator? 

Conduzia mea ar fi ce, de$i jocul este unui foarte 
complex $i interesant, trebuie abordat din perspectiva 


existe posibilitatea se se„trage un token". Cu cat s-au 
tras mai multe, probabilitatea ca unui sa fie tras in tura 
urmetoare create. Cand se ajunge la un numer predeter- 
minat, jocul se incheie $i jucetorul cu cel mai mult pre¬ 
stigiu este dedarat ca$tigetor. 0 metode alternative de a 
ca$tiga este de a cuceri Pandemonium,„capitala" 
ladului, $i de a o {ine timp de cinci ture. 

0 alte chestie oarecum deranjante pentru mine e 
lipsa de culoare de pe harte. Aceasta e imperjita in he- 
xagoane„colorate"in gri sau galben spalacit, ocazional 
cate un vulcan ro$u $i un rau albastru. 

De asemenea, harta este complet plane §i in acela$i 
timp sferice. Ce inseamne asta? Ce este construite ca o 
diagrame Karnaugh: marginea stange e adiacente cu 
marginea dreapte, marginea de sus cu cea de jos $i col- 
{urile intre ele. Astfel, harta pare infinite pane realizezi 
ce se repete. 

Fiecare jucetor prime$te la inceput avatarul propriu 
$i garda sa proprie, tribut (resursele folosite in joc) $i o 
forterea^e. 0 ture are $ase faze $i se desfe§oare in felul 
urmetor. Fiecare jucetor, pe rand, stabile^te un numer de 
ordine care se fie executate $i le aloce uneia din cele $ase 
faze. Dupe ce tura este incheiate, PC-ul va executa ordi- 
nele din faza intai ale tuturor jucetorilor, pe urme cele 
din faza a doua $i a^a mai departe. Astfel, atat ordinul, 
cat $i faza in^^este plasat au o importance strategice. 

Ordin«Bt foarte variate $i pot fi mobilizarea 
unei legiuni,chopping" la Bazarul Infernal, de unde se 
pot cumpera legiuni (sub forme de licita^ie), ofi{eri, arte- 
facte §i a$a mai departe, colectarea resurselor, manage¬ 
ment^ celor deja colectate, cre$terea abilita^ilor avata- 
rului, crearea de bonusuri pentru legiuni, eforturi 
diplomatice, ritualuri sau declan$area de evenimente. 
Nu voi intra in foarte mare detaliu, pentru ce aromele in 
care vin jocul $i victoria sunt foarte variate: Ai insultat un 
demon $i nu a avut tupeu se-Ji respunde? Prime$ti pre¬ 
stigiu. A refuzat insulta? li poti dedara rezboi in fa\a 
Condavei, spunand de asemenea exact in ce fel il vei 
umili (distrus o legiune, cucerit o fortereace etc.) $i pri- 
me$ti prestigiu. La inceput, rela^iile intre jucetori sunt de 
pace, dar dace unui din ei cere ceva $i este refuzat, se 
poate dedara razboiul menjionat mai sus. 

Merite o men^iune ^i cele doue perk-uri: 


Kingmaker §i Power Behind 
the Throne. Kingmaker in¬ 
seamne ca jucetorul alege in 
secret un jucetor la inceputul 
jocului, iar dace jucetorul 
respectiv ar ca$tiga, victoria 
ii este date in schimb 
Kingmaker-ului. Power 
Behind the Throne inseamne 
ca dace jucetorul ajunge va- 
salul unuia din ceilalti juce¬ 
tori, iar acesta ca^tiga jocul, 
din nou, victoria e pasate 
vasalului. 

Heroes of Blight 
and Tragic 



The Lord* al the Pi: 
Lrvelt 4 
Ranged: I 
Melee: 4 
Internal) 2 
Hi: Point.) 9 
Lovaltv> 2 
Move Point*) 2 
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La pia{a. Reduceri la demoni pentru o perioda limitata 

Upkeep Q 0 9 0M 4 l ’ ♦ \ ® 


Partea strategice aduce 
a Heroes, dupe cum probabil 
ati intuit, dar accentul se 
pune pe managementul re¬ 
surselor $i al ordinelor, dat fi- 
ind ca numerul acestora e li- 



mitat. Drept pentru care, 
harta nu este foarte detalia- 
te, deci ahtiatii dupe eye 
candy nu vor vedea mare lu- 
cru. Luptele nici mecar nu 
sunt reprezentate grafic §i 
sunt executate de computer 
in fundal, fere ca noi se ve- 
dem ceva, lucru care nu ar fi 
deranjant la un boardgame 
get-beget, dar la unui electronic" parce zgarie un pic re 
tina lipsa detaliilor grafice. 

Grafica, pe de alte parte, streiuce$te la capitolul 
artwork din meniurile in care veti petrece cel mai mult 
timp. Portretele, imaginile care reprezinte legiunile $i 
a$a mai departe sunt pictate foarte frumos $i dau feel- 
ing-ul necesar jocului. Sunetul, pe de alte parte, conste 
in mare parte in muzice atmosferice $i cateva fo$nete §i 
clicuri la manipularea butoanelor. Minimalist, dar efici- 
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Resursa cea de toate zilele 
Sange, Foe, Sfere $i Suflete 


potrivite. Un gamer de PC se va lovi de simplismul gra¬ 


fic, in timp ce un b< 
mentele sistemul 
recomand fere mi 
teresant conceptul. 


ter va dori acces la toate ele- 
nsamblu, inse, pot se-l 
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Credeai ca s-a 
terminat? 


MMORPG 

BUZZARD 2010 
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de la lansarea jocului original $i dupa doua expansion-uri, 
unul mai bun decat altul, comunitatea sa sara in sus de 
bucurie la anuntul ca un nou expansion va aparea in 
2010? Poate ca e§ti unul dintre oamenii care nu i$i pun 
multe intrebari, unul dintre cei care iau lucrurile de-a 
gata fara multe probleme $i care ridica din umeri cand 
lumea din jur se intreaba cum, de ce $i pana cand. 

Atunci e$ti fericit $i pu^in ty pasa. 

Dar sunt al^ii pe care acest succes ii doare. ii doare 
pentru ca Blizzard a descoperit reteta gainii ce face oua 
de aur. lar toate curcile $i rafele lor, de§i au fost multe, 
nu au facut nici macar un ou pistruiat. Mirajul WoW a in- 
gropat multe companii $i multe proiecte ce ar fi putut fi 


de un real succes daca nu exista acest mega-MMO pe 
piata. Ce nu injeleg eu este de ce nu copiaza efectiv 
ceea ce este atat de evident de succes in WoW. Dar des- 
pre aceasta dilema v-am mai povestit de fiecare data 
cand trebuia sa scriu despre un MMO. 

World of Warcraft este in continuare cel mai cel de 
pe pia;a $i nimic din ceea ce se prefigureaza a aparea in 
curand nu ma da pe spate. Din nefericire, singura veste 
despre un MMO ce s-ar putea sa ma faca sa ma las de vi- 
ciul ce deja dureaza de peste patru ani este legata de un 
joc online ce vine tot de la Blizzard. Un MMO despre 
care nu se §tie nimic, nimeni nu sufla o vorba, dar care 
este anunjat pentru 2010. Cat de tare trebuie s«i fii sa {ii 


WWW.WORLDOFWAR 

PC 


T i se pare mult pentru un MMO sa fie cel mai bine 
vandut joc pentru cinci ani la rand?Ti se pare 
^ mult ca, dupa cinci ani de zile, un MMO sa aiba 
mai mult de douSsprezece milioane de platitori lunari $i 
cine $tie cate alte milioane care s-au lasat $i reapucat de 
mai multe ori? Ji se pare ceva fenomenal ca indusiv pro- 
ducatorii sa se declare surprint ca jocul inca mai evolu- 
eaza dupa cinci ani de la lansare, fiind convin$i la ince- 
put ca serverele vor merita sa fie tinute deschise pentru 
cel mult trei ani? Ji se pare normal ca, la peste cinci ani 
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ani de zile departe de gura lumii un proiect atat de 
mare? $1 mai ales cat de puternic $rde sigur pe tine tre¬ 
buie sa fii pentru a nu face hype In jurul unui proiect 
despre care acum se vorbe$te ca despre a doua cobora- 
re a WoW-ului pe Pamant? De fapt, am minjit cand am 
spus ca nu sunt entuziasmat de nimic altceva decat de 
noul proiect Blizzard. A$ putea sa ma simt atras de jocul 
cu care cei de la Lucas vor ie$i la inaintare anul acesta, $i 
anume Star Wars Online. M-a§ vedea sarind de colo-colo 
invartind o sabie laser $i luand gatul nevolnicilor cava- 
leri Jedi, totul pentru slava Sith-ului. Dar ultimele ima- 
gini $i filmule^e legate de gameplay pot spune ca au re- 
u$it sa ma scarbeasca. Manga peste tot, numai ochi 
mari, personaje scheletice, costume desenate pe corp, 
freze ascufite, voci pijigaiate ^i un amalgam ciudat de 
pokemoni m-au speriat §i scos din sarite. Sau oare 
Secret World? 

Oricum, m-am indepartat mult de subiectul aces- 
tui articol, $i anume Cataclysm. A$a ca sh facem bine $i 


sa ne indreptam aten^ia odata cu restul lumii asupra mi- 
nuna^iilor cu care Blizzard ne mome$te afara din viafa 
reala catre cea virtuala. Oare ei sunt rSi ca ne ispitesc sau 
noi suntem caci cadem in ispita? 

La revedere, scump Orgrimmar 

De patru ani de zile, cu cateva zeci de except, in 
fiecare zi am vizitat Orgrimmar-ul. Ora$ul celor o mie de 
vendori, al celei mai instabile burse de obiecte, al bancii 
cu seifurile cele mai adanci, al bauturilor cele mai spir- 
toase, al vrajitorilor celor mai par$ivi $i al orci^elor cele 
mai sexy. Ora$ul in care, daca nu porji la cingatoare scal- 
purile a cel putin zece gnomi uci$i doar prin puterea 
scarbei cu care te uiji la ei, nimeni nu da doi bani pe 
tine. Da, prin acel Orgrimmar. 

Se pare ca toji ace$ti gnomi uci$i de puterea covar- 
jitoare a personality Hoardei au plans la forurile supe- 


rioare ^i au objinut prin lacrimi ^i mita un expansion 
prin care Orgrimmar-ul va fi $ters de pe suprafafa 
Kalimdorului. Cataclysm. Un nume mai sugestiv nici nu 
se putea. 

Pana acum, ne-am obi$nuit ca fiecare expansion 
sa vina cu un continent nou, pe care sa se mute acjiunea 
odata ce ajungi la un nivel care sa iti permita sa te 
plimbi in siguran^a printre mobii de acolo. Am vazut 
Outlands-ul odata cu The Burning Crusade $i ne-am bu- 
curat de introducerea a doua rase noi (blood elves $i 
draenei), iar odata cu Wrath of the Lich King ne-am 
aruncat in spinarea dragonilor pentru a zbura peste ste- 
pele inzapezite din Northrend §i ne-am facut toji cate 
un death knight, o dasa nou introdusa in joc. 

De data aceasta, ac^iunea se muta inapoi acasa. 
Azeroth-ul este asaltat de insu$i Deathwing $i Queen 
Azhara, personaje ce arunca foijele naturii atat asupra 
Hoardei, cat $i a Alian^ei. Poate va intrebaji cine sunt ace$- 
ti doi indivizi care au curaj sa se ia de guler cu hordacii $i 



Badigard la intrarea in satul de vacanta 


Hoarda se muta in Shire 
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alian{a. Ei sunt ni$te cuno$tinfe mai vechi de-ale noas- 
tre, nu sunt ni$te neaveniji care acum incearcS sS i$i facS 
un nume luand bStaie in Wailing Caverns. Deathwing 
este cunoscut sub mai multe nume, printre care The 
Destroyer, The Black Scourge, The Death Aspect $i este 
un dragon care a fost pus stSpan peste PSmant cu zeci 
de mii de ani in urmS de cStre zeii cei vechi. La un mo¬ 
ment dat, $i-a cam pierdut mingle $i a luat-o pe araturS 
incercand sa distrugS tot ce vedea cu ochii. De-a lungul 
timpului, a luat multe forme, dar a fost invins de fiecare 
data, iar acum este refugiat in planul elemental 


Noua instanta de la Castelul Bran 





Trista si mohorata Alianta 




Deepholm, unde elementul predominant este focul. 
Azhara, pe de altS parte, este fosta reginS a nightelf-ilor, 
care a fost coruptS de titanul Sargeras, stapan peste 
Burning Legion. Dupa ce Azhara a luat bataie de la 
Malfurion Stormrage, ea s-a refugiat in adancul mSrilor, 
unde s-a transformat in ImpSrSteasa Nazjatarului, mS- 
mica rasei naga. Dupa cum v-a{i prins deja, elementul 
sSu favorit este apa. 

A§a cS cei doi bandifi s-au aliat $i, cu ajutorul ele- 
mentelor pe care le aveau in subordine, s-au pus pe re- 
modelarea Azeroth-ului. Unde altadatS era bel$ug $i 
verdea^S, in vremurile Cataclysm-ului vor domni lava $i 
uscSciunea, iar unde era desert $i ar$i{S, acum a venit 
apa $i a inghijit totul. Astfel ceea ce astSzi cunoa$tem $i 
luSm de bun ca hind casele in care suntem in siguran^S, 
maine va fi transformat in cenu$S $i inghijit de ape. 
Frumosul nostru Orgrimmar va fi facut una cu paman- 
tul $i orice gnom mai tupeist va veni sa profaneze locul 
cu dejec^iile sale liliputane. Azhara (zona $i nu persona- 
jul) va deveni o zona de nivel mic, Barrens va fi spart in 


Daca orcii ar fi jucat in Prison Break, 
asa ar fi aratat 


douS bucSji, iar -- 

Thousand * 5 

Needles va fi 
sub ape. 

Pentru ca 
tot am plans eu 
din cauzS ca 
Orgrimmar va fi 
facut zob, se 
pare ca de-a lun¬ 
gul expansion-ului, probabil cu aportul jucStorilor, orcii 
i$i vor construi un ora$ mai mare $i mai frumos. Podul de 
piatra s-a dSramat... 

Dar apele $i lava nu doar au distrus. Nu. Ele au per- 
mis $i crearea de noi zone. Doar pentru ca nu este intro- 
dus un continent nou, nu inseamnS ca nu sunt zone noi. 
Ba sunt $i sunt destule. Twilight Highlands, Mount Hyjal, 
Deepholm, Uldum, Gilneas,The Lost Isles, Sunken City 
of Vash'jir sunt cele $apte noi zone prin care vom putea 
haladui (acum $i cu flying mount). 
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Dementii S$tia de la Blizzard sunt geniali. Nu lasS 
nimic la voia intamplarii. Nu se mulfumesc niciodatS cu 
putin. Sunt singurii care au invS^at ceva din experienta 
lor $i au furat tot ce era bun de la ceilal^i. Expansion dupa 
expansion, sunt din ce in ce mai tari. A$a ca au in^eles ca 
fiecare dintre cei douasprezece milioane de jucStori ac- 
tivi vor sa se simta unici $i sa incerce lucruri unice. Astfel 
ca fiecare dintre zone are povestea ei, iar jucatorii vor 
participa activ la descoperirea $i cucerirea fiecareia in 
parte. Un fel de Icecrown la scarS $i mai larga. 
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Twilight Highlands este de fapt Grim Batol. Un 
Grim Batol care a fost spulberat pur $i simplu odata ce 
Deathwing a ie$it din planul inferior unde a fost exilat. 
Twilight's Hammer il slujesc acum pe Deathwing $i in 
aceasta zona i$i vor stabili baza de operajii. Atat Hoarda, 
cat $i Alianta vor avea un ora$ cu port in aceasta zona, 
de unde vor putea pleca in incursiuni asupra lui 
Deathwing. 

Ragnaros s-a strecurat $i el in calcul cu ocazia 
Cataclysm-ului $i a ie$it in Mount Hyjal, unde asediaza 
Copacul Lumii incercand sa il faca scrum. Uldum este o 
zona complet noua la vest de Tanaris, unde se pare ca a 
existat dintotdeauna, dar a fost ascunsa de ochii lumii 
printr-o mare iluzie formata dintr-o... mare. Uldum este 
casa unor pisici din piatra create de titani $i care pazesc 
accesul in doua noi dungeon-uri in care se pare ca se 
afla o super arma. Ce super arma? Vom vedea. 

Deepholm este noul centru al expansion-ului, un fel de 
Dalaran al WotLK-ului sau Shattrath al TBC-ului. Acolo 
vor fi portaluri catre restul lumii. Vash'jir este un ora$ 
scufundat, fosta re$edin{a a lui Lady Vasj, $i este poarta 
catre Abyssal Maw. Trecand prin Abyssal Maw, vom 
ajunge in planul elemental al apei unde, de$i vom fi sub 
apa, vom putea merge pe fundul marii $i vom putea ca- 
lari animale subacvatice ca pe un mount normal. 

Joaca de-a varcolacul 

Celelalte doua noi zone vor fi zonele de start pen¬ 
tru cele doua rase noi. Gci da, de$i noul expansion nu 
vine cu un nou hero class, va introduce, la fel ca $i The 
Burning Crusade, doua noi rase. Goblinii, care pana 
acum sugeau de la doua mame, se vad evacuati cu forta 
din casa lor $i cauta refugiu in bratele fra^ilor mai mari, 
orcii. Evident ca sunt primiji cu bratele deschise, fiecare 
ore impar^ind cu draga inima painea de pe masa $i gno- 
mul majordom cu neferictyi refugia^i. 

Dar nici goblinii nu vin cu mana goals. Fiind ni$te 
ingineri desavar^i^i, i$i pun talentele la dispozifia 
Hoardei $i vor ajuta efortul de razboi cu mare placere. 
Goblinii au $i ni$te avantaje rasiale foarte puternice. Pe 
langa discountul maxim pe care fiecare vendor il ofera, 
pe langa asistentul personal pe care il poate chema oda¬ 
ta la 30 de minute pentru a accesa banca $i 15 puncte 
extra pentru skill-ul de alchimie, goblinul poate face un 
rocket jump pentru a sSri foarte repede inainte, poate 
trage cu rachete in inamic facand fire damage $i are vi- 
teza de atac $i de castat mai mica cu 1% decat restul ra- 
selor. Goblinii nu vor porni direct ca parte din Hoarda, ci 
vor ajunge sa se identifice cu aceasta doar dupa un anu- 
mit $irdequest-uri. 

De partea Alianjei se dau worgenii. Ei sunt mai 
bine cunoscuji sub numele de varcolaci in folclorul nos¬ 
tru. Blizzard a considerat ca este cazul ca $i Alianta sa 
primeasca o rasa care sa poata baga intr-adevar un re- 
prezentant al Hoardei in sperie^i. A considerat ca este 
momentul ca $i Alianta sa se poata ISuda cu un personaj 
cat de cat feroce, cu care sa-$i poata speria hordacii co- 
piii. $i astfel a ales worgenii. 0 rasa de razboinici venita 
din altS dimensiune, al cSrei singur scop era sS imprS$tie 
groazS $i moarte. Asta pans cand magul Arugal a ince- 
put sS facS experimente pe ei $i a reu$it sS facS un hibrid 
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Am venit dupa cei treizeci de arginti 


gandul ca ne vom opri doar dupa cinci. Blizzard a moti- 
vat aceasta alegere prin faptul ca nu este nevoie de zece 
niveluri pentru a simti un expansion nou, ci end-game 
content-ul conteaza de fapt. 

A$a ca, in loc sa se concentreze pe crearea unei noi ex¬ 
perience profunde de crescut in nivel, a ales sa se con¬ 
centreze mai bine asupra a ceea ce jucatorul va face 
odata ajuns la nivel maxim. Caci Cataclysm pare-se a fi 
expansion-ul ce va avea cele mai multe raid-uri dintre 
toate expansion-urile de pana acum. 

Aceasta alegere de a se concentra asupra a ceea ce 
jucatorul va face la nivel maxim mi se pare o idee exce- 
lenta. $i asta pentru ca majoritatea jucatorilor va trece 
zburand ca vantul $i ca gandul prin leveling, salivand la 
ceea ce ii a$teapta la nivel maxim. 

Comparativ, foarte putin timp se petrece crescand in ni¬ 
vel faja de timpul pe care il petreci la nivel maxim. A$a 
ca mai bine ai ce face multS vreme la 85 decat sa te gan- 


Cat ceri pentru un lucru manual, iubire? 


Un lup in fusta si pisicuteie Aliantei 


intre oameni $i worgeni, hibrizi ce poseda inteligen^a 
oamenilor $i ferocitatea worgenilor. Marea lor problems 
este ca naparlesc constant $i umplu casa de par. Astfel 
ca hordacilor care vor prinde un astfel de pet le reco- 
mand sa ii construiasca o cu$ca in spatele casei $i sa nu 
i$i lase copiii sa se joace prea mult cu el, pentru ca se 
umplu de purici. 

Nici rasialele worgenilor nu sunt de ici, de colo. Ei 
vor lovi constant cu un procent mai mult decat celelalte 
rase cu acelea$i arme, se vor putea mi$ca cu 70% mai re- 
pede pentru zece secunde odata la doua minute, vor 
avea cu 15 puncte mai mult in Skinning, iar blestemele 
$i bolile vor avea durata scurtata cu 15%. 

Recunosc ca Alianja nu merita aceasta rasa §i ca ar 
fi fost mult mai potrivita Hoardei. Dar de la o vreme se 
observa o dragoste ie$ita din comun a producatorilor 
pentru Alianfa. Dupa cum era un zvon acum ceva vre¬ 
me: Blizz plays Alliance! Zvon ce este cu atat mai mult 
intarit de schimbarile majore aduse deja rasialelor celor 
doua facfiuni din joc. 

Rasiale ce muta mingea in terenul Alianfei, care $i a$a 
joacS cu cinci jucatori in plus in pvp. 

Am spus deja ca Blizzard nu introduce nicio dasa 
noua, dar aduce modificari fafa de sistemul actual de 
joc. Va permite mai multor rase accesul la dase care 
pana acum erau tabu. De acum vom vedea taureni pala- 


de$ti ueis, cat de mi$to a fost cand faceam leveling, iar 
apoi sa stai cu degetul in nas. 

Plus ca nu $tiu daca mai finefi minte din review-ul 
jocului, dar la o saptamana dupa lansarea lui Wrath of 
the Lich King, eram deja de nivel 80 $i cu Naxx 25 termi- 
nat. Deci experienja de leveling a fost scurta $i trecatoa- 
re, de$i memorabila. 

Odata cu modificarea level cap-ului la 85, s-a re- 
nunjat §i la crearea unui nou tree de talente, cu mai 
multe puncte. Se va rartiane la acela$i numar de puncte 
de talente, doar ca fiecare tree se va modifica masiv. 
Blizz dore$te cat mai mult eliminarea talentelor pasive, 
ale caror efecte pasive sunt prea pufin vizibile pentru ju¬ 
catori $i vrea inlocuirea lor cu unele mai fipatoare $i co- 
lorate. Nu $tiu cat de buna este aceasta idee, dar trebuie 
sa a$teptam $i sa vedem. Pe langa noul stil de talente, 
acestea vor primi $i alte bonusuri odata cu completarea 
tree-ului ales.Tree-ul principal pe care jucatorul va mer¬ 
ge va avea $i un a$a-numit Mastery Talent, obfinut cand 
va aloca un numar suficient de puncte talent tree-ului 
respectiv. Aceste Mastery Talents vor oferi jucatorului 


dini, gnomi priest, trolli magi $i alte asemenea combina 
{ii neverosimile in momentul de fafci. Prima mi$care pe 
care o voi face, in momentul in care expansion-ul va fi 
lansat, va fi sa schimb rasa paladinului $i sS il transform 
intr-un tauren cu ceafa lata. Alura blood elf-ului este 
cam calcatoare pe nervi $i l-am suportat de-ajuns. De 
abia a$tept sa calc alianja pe fafa cu o copita cat un 
gnom $i sa aud din nou cea mai mi$to voce din joc. Imi 
pare rau ca nu exista priest undead. Cel pufin pana in 
momentul de fafa. 

Schimbarile de rasa vor modifica mult din mecani- 
ca jocului $i sper ca Blizz sa §tie ce face. Dar nu le plang 
eu de mila. Se descurca pentru ca sunt baieti mari. 


Doar 85 


0 mica-mare diferenja fa$a de expansion-urile de 
dinainte va fi $i noul nivel maxim introdus. Am fost deja 
obi$nuiJi cu cifra rotunda de zece niveluri per expansi¬ 
on. De data aceasta insa, va trebui sa ne obi$nuim cu 
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avantaje noi. Un exemplu de asemenea Mastery Talent 
ar fi Body and Soul, un talent al priest-ului care-i va oferi 
jucatorului cu Power Word: Shield pe el $i un bonus la vi- 
teza de mi$care de 60% pentru patru secunde sau cel al 
unui paladin retribution al carui Mastery Talent ii va sca- 
dea cu 12% global cooldown-urile. 



Asa ar arata worgii daca Alianta ar plati tribut Hoardei 


Cu ghilda la farmat 

Daca pana acum ai fost lupul singuratic $i nu te-a 
atras ideea de a face parte dintr-o ghilda, in Cataclysm se 
pare ca acest lucru va fi o necesitate. Se pare ca $i ghilde- 
le vor create in nivel, nu numai jucatorii. 

Fiecare boss kill, raid terminat sau acjiune in cadrul ghil- 
dei ii va aduce acesteia experien^a in urma careia va crea¬ 
te in nivel. Momentan, sunt anuntate douazeci de nive¬ 
luri pentru ghilde, niveluri ale caror avantaje se vor 
vedea in puncte de talent ale caror efecte se vor resimfi 
asupra tuturor celor din ghilda. Astfel, prejul reparajiilor 
va fi mai scazut, in raiduri in caz de wipe se va putea da 
mass ressurect, nu va mai fi nevoie de reagenfi pentru 
buff-urile de raid $i inca altele despre care vom afla pro- 
babil mai incolo. Un alt lucru foarte spectaculos ce se 
poate face cu experienta obtinuta in ghilda este ca 
aceasta sa se converteasca intr-o moneda speciala cu 
care se pot cumpara iteme legendare care pot fi oferite 
oricui din ghilda. $mecheria este ca itemele cumparate 
cu acest tip de moneda apartin de fapt ghildei $i nu juca¬ 
torului care le folose$te, astfel ca daca acesta alege sa pa- 
raseasca ghilda, itemul folosit va intra automat in banca 
ghildei, de unde va fi acordat urmatorului candidat. 


$i ca tot vorbim despre farmat cu ghilda, mai mult 
ca sigur ca ghildele axate pe pvp, care $i acum exista 
de$i nu sunt chiar atat de importante, vor inflori odata 
cu lansarea expansion-ului. Iar asta se va intampla pen¬ 
tru ca vor exista battlegrounds ce se vor comporta ca o 
lupta in arena. Cei care ca$tiga vor obfine atat rating, cat 
$i puncte de arena cu care vor putea cumpara acelea$i 
obiecte pe care meseria$ii pvp-ului le ca$tiga cu sudoa- 
rea frunjii dupa mii de lupte in arena. Aceste rated 
battlegrounds vor strica echilibrul pvp-ului, deoarece 
orice idiot care asculta ordine va ajunge sa se bucure de 
acelea$i obiecte ca unui care le-a ca$tigat, dupa cum am 
mai spus, prin sudoarea frunjii. 

Cu sita $i tarnacopul 

Ultimul lucru de care ma voi atinge in acest pre¬ 
view este noua profesie secundara introdusa de expan¬ 
sion: arheologia. Se pare ca toate cutremurele $i zvarco- 
lirile pamantului au scos la suprafafa tone de artefacte 
vechi de cand lumea $i pamantul. Iar to{i locuitorii 
Azeroth-ului au plecat cu mic, cu mare, la sapaturi. 
Artefactele vor aparea pe minimap la fel ca orice alta re- 


sursa ce poate fi urmarita pe harta. Vestea buna este ca 
se pot urmari in paralel atat artefactele arheologice, cat 
$i ierburile sau minereurile celorlalte profesii aferente. 

De ce este atat de interesanta aceasta noua meserie? 
Pentru ca deschide un nou sistem de glyph-uri. Path of 
Titans este un nou sistem de evolufie al personajului 
odata ce a atins nivelul maxim. Fiecare jucator va putea 
alege sa se alieze potecii oferite de unui dintre titani $i 
prin questing, pvp, raiding sau prin folosirea celorlalte 
profesii sa creasca in nivel, deschizand noi glyph-uri. Se 
vor putea folosi simultan un numar de maximum zece 
glyph-uri, fiecare cu propriul sau bonus. Este posibil ca 
experienta necesara cre$terii acestui nou sistem de evo- 
lufie al personajului sa fie limitata voit la un anumit ni¬ 
vel saptamanal, dar asta nu se $tie sigur. Nu se $tie nici 
cum arheologia va influenta Path of Titans, dar se pare 
ca vor merge mana-n mana. 

Atat momentan despre World of Warcraft: 
Cataclysm. Mai multe despre acest minunat expansion 
$i despre cum ne va afecta noua viejile veti putea afla 
intr-una din emisiunile noastre viitoare. 

Pana una, alta, Marioara Murarescu va spune La revere- 
de! $i pe data aviatoare. 

■ Koniec 
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Primul II ajuta sa se-agaje de dadiri, trecand precum 
Spidey de la una la alta, ca^arandu-se $i coborand intr-o 
simfonie a absurdului, dar $i sa treaca de la sol la vehicul 
$i de la vehicul la vehicul in mi$care fara efort, indiferent 
ca vorbim de-o mobreta sau de-un F22. Tot cu el, poate 
tortura in fel $i chip adversarii, prin metode moderne, 
dar care amintesc de God of War. De exemplu, poji sa 
legi un biet militar de-o butelie sub compresie $i sa tragi in 
supapa, trimi^andu-l la o lecfie de zbor finalizata printr-un 
seminar de geologie $i o perioada de practica indelun- 
gata de gradinarit, ca ingra§amant pentru lalele. Sau 
po{i sa legi unul de celalalt doi inamici furiosi. 

Sau de un vehicul, preferabil in zbor. lar alternarea 
Grappling Hook-ului cu parapanta este cea mai rapida 
cale de navigare pe harta $i de zbor, cu bonus de dezori- 
entare a prostimii. 

Pe un ton mai serios, vorbim de un sandbox de ac- 
Jiune complet exagerat, nebunesc, cu acflune cheala 
(adica trasa de par pana n-a mai ramas nimic), in care 
unicul scop este sa te distrezi impu$cand, aruncand gre¬ 
nade, rachete, bombe lipicioase, conducand cele mai 
improbabile vehicule - exista pana $i un Boeing 737- §i 
executand cascadorii care l-ar lasa cu urechile $i mai lun- 
gi pe Batman. Pentru asta, pe langa spajiul imens de joc, 
absolut necesar unui dezma{ memorabil, producatorii 
au imbunata^t sistemul de cascadorii, criticat in cazul 
primului joc pentru funcflonalitatea variabila $i adesea 
suspecta, dar $i sistemul de pac-pac. in alta (dez)ordine 
de idei, fintirea se face hibrid. Adica exista un QuickAim 
care direcjioneaza aproximativ tirul catre un inamic sau 
altul, la alegere, in schimb jucatorul are tot timpul con¬ 
trol manual asupra catarii, hind raspiatit pentru lovituri 
precise cu un raspuns pe masura din partea membrelor 
dezafectate de palitura. Au $i rescris Al-ul, spun ei, pen- 


CEN ACTION PRODUCATOR AVALANCHE STUDIOS/EIDOS 
INTERACTIVE DISTRIBUITOR SQUARE ENIX LANSARE 23 
MARTIE 2010 ON-LINE WWWJUSTCAUSE.COM 

PLATFORME PC X360 PS3 

C and scrii un roman prost, e posibil sa devina 
bestseller. Cand faci un film dupa un roman 
prost, e posibil sa iasa mai bun decat romanul. 

$i sa devina blockbuster. Daca insa-ti trece prin cap sa 
faci un joc dupa un blockbuster bazat pe un roman 
prost, rezultatul este, de reguia, tragic. 

Din fericire, Just Cause.2 n-are nicio legatura cu romane- 
le proaste (in afara calitajii firului epic propriu, mai mult 
ca sigur) sau cu filmele facute dupa ele, a$a ca pa§e$te 
cu onestitate pe piaja jocurilor, pe urmele predecesoru- 
lui, butonat acum aproape patru ani, pe cand Xbox-ul 
nu era 360 §i cand PS2-ul inca se bucura de aten^ie. 

' - N-a facut el mari ravagii cu vanzarile sau impresiile in 

randul criticilor, insa nu s-a descurcat nici foarte rau, a 
fost bine primit de jucatori $i, mai presus de toate, cata- 
logat drept foarte distractiv. 

A$a ca producatorii, Avalanche Studios, au primit o $an- 
sa de a repara ce-a scarjait $i de-a se mandri cu un 
sequel cu niscai dase peste jocul original. De ce n-au 
preferat sa lanseze un alt titlu original? 
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Din fericire, nu 
continuarea romanului 
lui Katzenbach 


tru a-l face sa utilizeze un sistem de pla- 
nificare a aqiunilor care le permite, 
printre altele, sa se adapteze dinamic la 
mediu, folosindu-l in propriul avantaj $i 
implicit sa se ascunda dupa tot felul de 
obiecte, cladiri $i vehicule. Proasta idee 
sa faci asta, cand 90% din lumea Just Cause 2 poate fi 
distrusa intr-o ploaie de foe $i bubuituri. Apoi, varietatea 
de vehicule a crescut $i mai mult, precum $i diferentele 
de manevrabilitate dintre ele. in plus, comportamentul 
lor este diferit, in funejie de cat de adeevate sunt pentru 
terenul pe care le conduci, iar cand incep sa curga 
gloan^ele sau te bu$e$ti, se mandresc cu deformari $i 
foarte satisfacatoare desprinderi de buca^i $i compo- 
nente. Cum n-ai sprijinul oficial al agen^iei in timpul 
descinderii (nici nu m-a$ fi gandit ca s-ar fi putut desco- 
torosi de un cli§eu ca acesta), va trebui sa te bazezi pe 
un contrabandist, care va avea grija sa nu ramai fara in- 
strumente de distrugere in masa, deblocabile treptat, 
pe parcursul jocului $i cu o serie de imbunata^iri posibi- 
le, asemenea vehiculelor. 


ClA-ist, invectiv 


Recenta ecranizare a lui Porumboiu a torturat prin 
cadre lungi §i monotone ca ora de matematica, prezen- 
tand dilemele morale prin care trece un sactorist de bu- 
get, fiind binein^eles premiata la Cannes in cadrul seeji- 
unii Un Certain Regard. Adica acea privire anume, 
privirea idioata de pe fe^ele membrilor unui juriu cu be- 
\e-n fund $i papion pe cocoa^a, in timp ce urmaresc un 
film estic cu buget cat salariul meu pe trei luni, facut din 
zece cadre lungi $i seci, aidoma unor Tnregistrdri ale ca- 


TM 


ca sa-l parafrazez pe Ciolan, i$i face de cap prin sud-es- 
tul Asiei oceanice, prin arhipelagul Panau. Intr-un efort 
de a oferi o libertate cat mai mare jucatorului, produca¬ 
torii au creat o lume de o mie de kilometri patra^i, cu 
efecte meteo $i climat dinamice, pline de jungle, munfi- 
$ori, ape, dadiri, vehicule $i camuri de tun. Atat cat tine 
de Rico, apare efectul Spiderman, mai ceva ca-n Web of 
Shadows, fiindca, in caz ca nu $tia{i, mijlocul sau prefe¬ 
rat de transport, lasand deoparte conven^ionalismele, 
este constituit dintr-un Grappling Hook $i o parapanta. 


merelor de supraveghere montate catre strada pe viloiul 
vreunui ba$tan $i doua in care chiar se intampia ceva de 
genul:„Cioc, cioc! - liintra! - Am venit sa vad ce fa... - 
Aranjez chibrituri!Ah... injeleg... atunci mai bine tree 
altadata... - Da, cred ca a§a ar fi mai bine." Rezultatul? 
Bizonii nu pricep absolut nimic (nu ca ar fi mare lucru de 
priceput), dar lauda viziuoea regizoraia, scenariul mini¬ 
malist $i totu$i atat de intens ji mai ales prestajia actori- 
lor ce portretizeaza viguros depresivi cronici (logic, acto- 
rul roman, care moare de foame, nici nu trebuie sa se 
prefaca deprimat, fiindca este oricum, din oficiu). 

Fiindca toata lumea vestica §tie despre filmele estice ca 
sunt pline de profunzime, ca ochii de inginer, $i ca nu 
po{i hali popcorn pe ele (cauta^i pe YouTube Eddie 
Izzard American vs British Movies, o zice mai frumos). In 
polul opus se afia superproduc^iile hollywood-iene, in 
care un cadru rareori Jine peste cinci secunde $i se In- 
tampia o gramada de nonsensuri. La final, nici din asta 
nu pricepi nimic, dar cel pu{in ai stomacul ghiftuit de 
popcorn, care merge ca uns, intocmai cum curge pe gat 
sarmaua pe sarba (Rambo FTW!). In polul asta se afia ga- 
meristic vorbind Just Cause 2 $i nici nu trebuie sa a$tep- „ 
tarn altceva de la dansul. Mai dai jos un dictator, mai ras- 
pande$ti mesaje subversive, te maimu^arejti chinuind 
mercenari $i bu^ind vehicule, dar abia luna viitoare $i 
doar in single player. 

■ Ca(sc)leb 


Pen'ca de-aia! 


Prima data cand ?^i arunci ochii pe imagini $i filmu- 
le^e, te love§te-n retina o tigaie pe care scrie mare $i lat 
Mercenaries". Adica seria de care s-au facut vinovaji §i 
producatorii Saboteur-ului, proaspat deceda^ii 
Pandemic Studios. Adica o gropi^a de nisip virtual In 
care Rico Rodriguez, obligatoriul agent (CIA, de$i nu se 
spune explicit, fiin'ca de-aia), un tip intre doua varste, in 
cautarea parteneruluisau, tot un tip intre doua varste, 
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torva unitati, putine, cum ar fi inginerii $i alte mSrunti- 
$uri, nu prea au nimic in comun, nici macar in ceea ce 
private aspectul $i functionalitatea MCV-ului. Daca 
Offense-ul funcjioneaza precum dasica fabrica de tan- 
curi $i alte lighioane de metal datatoare de moarte, de 
regula cu roti, penile sau picioare, Defense-ul se con- 
centreaza pe infanterie $i este singura dasa capabila de 
construit dadiri, pe o anumita raza in jurul MCV-ului 
despachetat. De la turele, buncare ce pot adaposti in- 
fanteri$ti, silozuri cu rachete nudeare $i puncte de arti- 


c 
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Biscuiti, nodiftii mei! 


cu pofta de laser. Altfel spus, producatorii au facut evi- 
dente metodele de combatere a fiecarei ameninjari, 
prezente $i pana acum, mergand pana acolo unde selec¬ 
ted un inamic poji vedea in interfaja o serie de unitati 
proprii capabile sa-l contreze. Doar sa te puna dracu sa 
incerci spam in fata unui inamic care gande$te $i reacfi- 
oneaza rapid, ca-Ji gase$te repejor ac de cojoc. 

Domination 

Revenind la tipul de joc in sine, Domination este 
similar cu ceea ce vezi intr-un Battlefield. Ai cinci noduri 
de control, iar capturarea fiecaruia ty aduce puncte. 
Cand o echipa totalizeaza (deocamdata) 2.500 de punc¬ 
te, se cheama ca a ca$tigat. Nu este inca 100% sigur, dar 
se pare ca va fi chiar singurul mod de joc multiplayer. 

Din pacate, zic eu, fiindca ar fi fost interesante death- 
match-uri dasice $i CTF-uri. In fine. Fiecare echipa ince- 
pe cu o zona maricica de spawn-are, protejata de am- 
plasamente defensive, urmand sa captureze noduri, 
puncte strategice $i chiar alte zone de spawn. Partea 
tactica $i greutatea alegerilor vin $i din prezenta cristale- 
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E greu sa fii franciza. Mai ales cand jocul initial, ta- 
ticul tau, n-a fost vreun neam de hit nemuritor, 
ci„doar"un joc foarte apreciat, precum 
Command & Conquer. Insa vremurile se schimba, odata 
cu mentalitatea noilor jucau$i, iar a scuipa titlu dupa ti- 
tlu, fara diferenje majore in esenja gameplay-ului, te 
poate transforma rapid intr-un pe$te care se impute pe 
uscatul care a fost odata apa. $i chiar asta incepea sa se 
intample cu franciza C&C, ramasa prea putin schimbata 
in timp ca $i concept de gameplay $i mai mult actualiza- 
ta estetic, rebalansata, insa, in mare, aceea$i. Pai, e sim- 
plu. StarCraft a aparut acum mai bine de 12 ani. in afara 
unui expansion $i a unui numar de patch-uri, dintre care 
unele foarte recente, n-a avut urma$i. Pana anul asta. 
Dar este inca jucat in draci. In col^ul opus, C&C a spamat 
rafturile magazinelor cu peste 15 titluri $i expansion-uri, 


I lerie grea pana la mici scuturi sau module care imbu- 
p natajesc camuflajul. Support, in schimb, are la 

dispozijie in general unitati aeriene, menite evident sa 
sprijine eforturile celorlalte doua dase $i puteri care 
ofera beneficii aliatilor sau malusuri inamicilor.Totu^i, 
nu este deloc o dasa plictisitoare, ci mi se pare chiar 
cea mai solicitanta ca prezenta. Trebuie sa raspunzi 
prompt strigatelor de ajutor, dar $i sa fii capabil sa va- 
nezi unitajile du^manilor, avand grija tot timpul sa pro¬ 
fit la maximum de puterile speciale. Din punctul meu 
de vedere, Support este cel mai greu de jucat eficient, 
iar utilizarea corecta $i inteligenta a acestei dase poate 
face diferenja in orice meci. 

Dupa cum spuneam, nu (prea) mai recoltezi re- 
surse. In schimb, ai o limits numerica de soduri de 
j produce, iar fiecare supus construit consuma o parte 
fi din ele. Daca cele mai jalnice unita^i iau cam trei punc- 
I te de caciula, se ajunge la fortareje zburatoare §i mas- 
f todon^i care halesc pana la 12 puncte de caciula. 
Deocamdata, limita maxima de soduri pentru o singu¬ 
ra harta este de 500, adica 250 pentru fiecare tabara. 
Cum producatorii incurajeaza meciuri de cinci pe cinci, 
sodurile se impart egal, adica te alegi cu 50 de puncte 
de construe^, in traducere libera, 13 unitati a cate 
trei puncte sau opt a cate $ase puncte. Deci pu{in. Pe 

. . 


de o parte, din fericire, li¬ 
mita se modifica dina- 
mic, in funcfie de numa- 
rul dejucatori dintr-o 
echipa. Daca ramaneti in patru, aveji fiecare 67. in doi 
aveji cate 125, iar singur ajungi la 250. Uau. Ideea ar fi ca 
ajungi sa te gande$ti de doua ori ce ai de gand sa con- 
struie$ti, fiindca numarul mic de unitati per jucator te 
poate pune in situafia de a-{i sacrifica de multe ori supu- 
$ii pentru a produce alte tipuri de unitati, esen^iale in 
contracararea unui val de atac inamic. Numai ca unitaji- 
le capata ^i ele experienja, avand trei grade, iar benefici- 
ile sunt destul de mari, de la o viteza mai mare de depla- 
sare pana la scut $i abilitati ofensive/de reparare sporite 
semnificativ. Po^i sa trimi^i la vatra orice unitate selec- 
tand-o ji apasand Delete, insa daca respectiva e decora- 
ta cu o stea, deci de grad III, iti vine cam greu sa faci a$a 
ceva. Chestia asta ajuta destul de mult in prevenirea 
spamming-ului, dar nu-l elimina de tot. GDI-ul spamea- 
za de obicei cu Walkeri, bipezi rapizi, de categorie u$oa- 
ra, dar cu o putere enorma de foe impotriva unitajilor 
grele §i a cladirilor. Ei pot fi mitralia^i relativ u§or, fiindca 
unitatile merg pe sistem rock-paper-scissors: cele u$oa- 
re sunt susceptibile focului de mitraliera, cele medii cad 
in fa^a rachetelor ^i a obuzelor, iar cele grele sunt topite 


de$tele-n beta-ul de multiplayer, unde am putut incerca 
modul Domination in maxim 5 versus 5 $i v3 spun cum 
vad eu treaba. 

Schimbarea modificarii 

Harnicilor zidari cu dor de construit baze le spun de 
pe-acum sa se linga pe bot, fiindca EA Los Angeles $i-a 
schimbat radical „viziunea vizuinii", inlocuind preocupari- 
le de recoltare a tiberiumului, moneda de schimb de 
pana acum, $i construct de dadiri cu o abordare mult 
mai ofensiva, in care-Ji petreci mai mult timp facand de 
petrecanie inamicilor decat gandindu-te daca ai destule 
centrale electrice $i harvester-e pe pozi^ii. Bunaoara, in- 
cepi cafteala cu eternul Mobile Construction Vehicle 
(MCV), pe care-1 po;i despacheta pentru a incepe pro- 
duefia de unitati. Ce anume vei produce depinde de ale- 
gerea uneia dintre cele trei dase, disponibile de ambele 
par^i, adica in taberele vechilor antagoni$ti GDI $i Nod. 
Acestea sunt Offense, Defense $i Support $i, in afara ca- 


daca socotim $i derivatul Red Alert. Bini$or primite, nu 
incape vorba, insa nicio reeditare n-a reu$it sa devina 
copilul de aur pentru Westwood/EA a$a cum s-a intam- 
plat cu StarCraft (§i, de ce nu, Warcraft) pentru Blizzard. 
Cu toate ajustarile de concept, nu pot spune ca, jucand 
RA3, am jucat ceva fundamental nou $i interesant. 

Noroc cu umorul de calitate, care a mai distras de la sen- 
timentul de familiaritate $i plictiseala inerenta. Cum pro- 
ducatorilor le-a devenit dar ca ar trebui sa puna punct 
tara^eniei $i totodata ca un viitor C&C va fi diferit sau nu 
va exista, avem pe {eava o parte a patra, intitulata 
Tiberian Twilight, care face pa$i mari intr-o direefie 
noua, inainte sa-l trimita la culcare definitiv pe Kane cu 
Nod-ul lui cu tot. Printr-o campanie single player care 
se poate juca §i cooperativ, dar in care povestea nu se 
schimba indiferent ce fac^iune alegi, pe parcursul careia 
capeti experienta $i cre^ti in nivel, avand acces la tehno- 
logii §i unitati avansate. Dar inca n-am experimental pe 
viu single playerul sau skirmish-ul, ci mi-am bagat 
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Nod-ul paze$te nodul 


Command & Conquer 4: Tiberian Twilight 
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Defense-ul i$i ridica inca de la inceput rochita de crawler 
$i se deplaseaza unde este nevoie pentru a proteja 
puncte strategice de colectare a cristalelor sau noduri cu 
un zid de turele, antiaeriene, tunuri grele $i buncare, dar 
sapa $i tuneluri care servesc atat ca adapost pentru in- 
fanterie, cat $i drept teleportoare (asta presupunand ca 
ai cel pujin doua). In plus, Defense are acces la cele mai 
bune unitati de demolat dadiri, ceea ce-l face $i mai 


lor de tiberium care sunt„para$utate"la intervale regulate in puncte 
fixe. Odata duse intr-o zona de spawn, acestea se transforma in puncte 
de upgrade: unul verde valoreaza un singur punct, in timp ce unul al- 
bastru aduce doua. Cu aceste puncte po{i cumpara diverse imbunatatiri 
$i abilitati noi pentru unitati $i crawler (MCV) $i totodata deblochezi ac- 
cesul la cele doua grade tehnologice superioare, cu unitate $i abilitati- 


Support, o clasa insuportabila cand 
este folosita eficient 


Duelul crawler elor 


Scutul care scute$te de avarii 


S chiar foarte spectaculoasa pe 
alocuri, iar gameplay-ul ramane 
intotdeauna fluid. Sunetele sunt 
I si ele decente, insa de la decent 

la extraordinar mai e mult. Ma 
plang insa de interfata care, pe 
langa faptul ca este cam ura{ica 
$i de un albastru enervant (din 
pacate, nu avem voie sa postam 
pozne cu ea), ocupa o suprafaja cam mare din ecran, cu 
toate ca este croita dupa modelul din Generals, lasand 
uitarii dasica bara laterals $i cu imbunatatiri care amin- 
tesc de StarCraft/Warcraft III. Pare mare $i fiindca nivelul 
maxim de zoom nu prea reu$e$te sa (ma) satisfaca. A$ 
vrea sa pot vedea de doua ori mai mult. 0 rezolufie Full 
HD sau chiar mai mare ajuta, insa nu foarte mult. Din 
cate am in^eles, este fie o limitare de engine (SAGE), fie 
o decizie obscura a producatorilor. Sau amandoua. 
Oricum, nu mi-a placut. Apoi, interfata de lobby lasa un 
hau intreg pentru imbunatatiri, atat pentru ergonomie, 
dar $i pentru ca orice noob sa se prinda cum faci un par¬ 
ty/clan pentru a putea trece cu aceia$i jucatori direct de 
la un meci la altul, fara a crea o sesiune noua. in plus, in 
faza actuala, daca pleaca gazda, se termina jocul, ches- 
tie cumplit de enervanta. Stai cinci minute sa se stranga 
zece omuleti dornici de joc $i gazda dispare brusc sau 
nu mai reacjioneaza, fiind AFK. Nu poti vota sa schimbi 
gazda $i jocul nu trece automat la alt jucator ca gazda in 
cazul in care actuala dispare. In fine, nu-i atat de rau pe 
cat pare, fiindca n-a trebuit niciodata sa a$tept prea 
mult pentru a intra in actiune $i, din fericire, daca unii 
renunta pe parcurs sau li se bu$e$te jocul (mda, se mai 


intampla, mai ales pe Windows 7), echipele sunt echili- 
brate dinamic. Din pacate, nu te poti alatura unui joc in 
curs din cauza conceptului de limits de unitati. 
Presupunand ca intr-o echipa sunt doi $i fiecare contro- 
leaza deja unitati de 125 de puncte, apari tu $i... ce? Li se 
distrug arbitrar camarazilor o parte din unitati, ca sa-ji 
faca $i tie loc? Nu prea merge. Apoi, jocul face un com- 
promis, astfel incat §i jucatorii de nivel mic sa aiba $anse 
in fata celor upgradati la maximum: unitate deTier 3 ca 
mastodontii, fortaretele zburatoare sau avatarul sunt in 
continuare foarte puternice, dar nu au cu mult mai mul- 
te hitpoints fata de o unitate medie sau mai slaba $i sunt 
cam la fel de susceptibile in fata laserelor, fiind de cate- 
gorie grea. A$a ca pot fi date jos chiar §i de un incepator. 
Pe de alta parte, asta devine frustrant cand tu e$ti cel 
avansat $i iti dai seama ca, poate, te descurci mai bine 
sau la fel de bine $i fara cele mai avansate unitati. Adica 
spamand un tip sau doua de unitati de nivel mic, rapide 
$i potente, ca ultimul noob. insa nimic nu este inca ba- 
tut in cuie $i se anunta schimbari semnificative cu urma- 
toarea actualizare, pe vine. Chiar $i in stadiul asta, echili- 
brarea este destul de buna $i situatiile critice apar mult 
mai rar decat in alte jocuri de strategic. Cel mai impor¬ 
tant este insa conceptul, reu$it, care garanteaza cu sigu¬ 
ranta multe ore de distractie. E greu de spus de pe acum 
daca versiunea finals, programata pentru luna martie, 
va imbunatati radical formula sau va fi ceva cu diferente 
minore. Cert este ca franciza C&C a facut pa$i mari in 
singura directie care mai poate sa-i garanteze un succes, 
lucru care nu poate decat sa bucure. Mai multe, in re- 
view-ul iminent. 

■ Caleb 


clasa din timp, la inceput, inainte de a cheltui 
pretioase puncte de upgrade. Nu de alta, dar se 
poate vorbi de un razboi al cristalelor, paralel $i 
necesar unei eficiente maxime in razboiul punc- 
telor de control. Asta fiindca partidele rareori 
dureaza peste 20 de minute, timp in care abia 
reu$e$ti, cu toate eforturile, sa efectuezi toate 
upgrade-urile posibile. Iar meciurile sunt foarte 
dinamice, muljumita obligatoriei interac^iuni in- 
tre dase. Dupa mintea mea, cea mai buna com- 
bina^ie intr-o echipa de cinci consta in doi juca¬ 
tori Offense, doi Defense $i un Support care sa 
ofere bonusuri celor ofensivi $i s^ intervina 
prompt pentru a sprijini capturarea de noduri 
de control, apararea unor puncte cheie $i sa 
puna in general be^e-n roate inamicilor. Insa in- 
credibil de fain este ca te po^i deplasa constant 
cu„baza", adica crawler-ul, capabil chiar sa pro- 
duca patru unitati (§i o dadire, in cazul Defense) 
in timpul deplasarii, pentru ca acestea sa iasa la 
cafteala imediat dupa instalarea lui intr-un loc 
caldut §i important strategic, in cazul Nod-ului 
specialist in camuflare, ajungi sa te deplasezi pe 
harta cu crawler Offense invizibil $i sa-l trante$ti 
taman unde doare mai tare, acesta ramanand 
invizibil ^i in general imposibil de atacat. Unde 
mai pui $i Stealth Tank-ul, care revine in forta 
alaturi de Spider $i Scorpion, ambele capabile sa 
calatoreasca pe sub pamant pentru a lansa ata- 
curi surpriza... ce mai, blitzkrieg ninja! Pana §i 


experien^a in urma jocurilor, care deblocheaza 
treptat unitati §i tehnologii avansate. 


Lasere pentru toate gusturile 


De-a baz-ascunselea 

Pentru obi$nui{ii C&C, cele spuse pana 
acum pot parea ciudate. Este, intr-adevar, o 
schimbare majora de gameplay, la nivel de con¬ 
cept, care merge undeva intre C&C Generals $i 
Dawn of War II, croindu-$i, pana la urma, o perso- 
nalitate proprie. Din punctul meu de vedere, 
schimbarea este spre bine, fiindca, dupa cum vei 
vedea, noua politica ty da motive de a continua $i 
$anse chiar $i atunci cand lucrurile arata rau pen¬ 
tru echipa ta. La inceputul meciului, ai cateva se- 
cunde sa-^i alegi clasa. Logic, daca nu se comuni- 
ca bine, te poti trezi ca toata lumea a ales Support 
sau Defense. Din fericire, po^i oricand sa-^i trimi^i 
crawler-ul la nani cu tasta Delete, iar dupa o peri- 
oada scurta de a^teptare, vei putea plasa un alt 
crawler din orice clasa intr-o zona de spawn. Nu 
pierzi unitatile deja create, insa, in cazul Defense, 
dadirilor deja construite li se taie curentul, adica 
devin nefuncjionale daca nu revii cu un crawler 
Defense. Acela$i lucru se intampla cand crawler- 
ul i{i este distrus, fenomen care nu mai echivalea- 
za cu sfar$itul partidei. Totu$i, schimbarile de cla¬ 
sa petrecute mai tarziu in joc te pot pune in 
situajia de a pierde upgrade-urile facute pentru 
clasa anterioarS, dandu-Ji un handicap tehnolo- 
gic. A$a ca e intotdeauna preferabil sa schimbi 


le avansate aferente. Problema este ca unitatea folosita pentru trans- 
portarea cristalelor devine lenta, i§i pierde abilita^ile speciale, cum ar fi 
camuflajul $i este foarte vulnerabila in fa^a inamicului. A$a ca una e sa 
capturezi un cristal $i alta treaba sa-l aduci in siguranta acasa. Asta daca 
tabara adversa e vigilenta. Apoi, mai sunt $i Tiberium Cores, ni^te cubu- 
le;e verzi sau albastre. Odata capturate de o unitate, cele verzi ii cresc 
gradul, iar celelalte, rezervate dasei ofensive, ii cresc puterea de foe 
semnificativ, facand-o de temut. Acestea sunt fie lasate cu glas de 
moarte de inamicii care sucombeaza, fie apar in anumite„fantani" pla- 
sate pe harta sau in urma demolarii unor dadiri proprii. Iar avantajele 
date de unitati avansate in grad sunt enorme, a$a ca un bun jucator, in 
special ofensiv, nu neglijeaza nici aspectul asta. In completarea tablou- 
lui vine conceptul de avansare in nivel prin acumularea de puncte de 


mobil $i la superarme precum Nuke-ul, de partea Nod- 
ulul, absolut nimicitor $i cam prea puternic, cel pu{in in 
faza asta de beta $i Ion Cannon-ul GDI-ului, deocamdata 
mai plapand decat ar fi corect. A$a ca putem vorbi lini$- 
titi de un joc de-a baz-ascunselea, in care, indiferent de 
clasa, trebuie sa fii cat se poate de mobil $i sa raspunzi 
prompt provocarilor tactice lansate de inamici, sa cola- 
. borezi cat mai bine cu celelalte dase $i in care„it ain't 
over... till it's over", adica atunci cand o tabara face 2.500 
de puncte $i nu prea ai motive sa ie$i din partida manios 
5 i prematur, fiindca respawnezi la infinit $i poti oricand 
intoarce situatia in favoarea echipei tale. 0 experienja 
accesibila, sociala §i moderna, a$a cum ar trebui sa arate 
V cam orice joc bun de strategic care-$i dore^te sa aiba 
succes la un public cu rabdarea in cadere libera sau bla- 
zat in fata conceptelor dasice de RTS. Familiaritatea uni- 
tajilor ii va atrage pe vechii fani in aceasta noua aventu- 
ra, iar sistemul de joc va face cu siguranta noi victime 
prin publicul necunoscator de C&C. 


Impresii de joaca 

Am butonat vreo 25-30 de ore $i trebuie sa va 
spun ca a dat dependent. Grafica este absolut decenta, 


Obeliscurile, o priveli^te familiara 
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partidei, iar echipa gazda debuteaza in forfa 
cu favoritul suporterilor, Nechifor, zis $i 
Groparu, un om de o inalta conduita morala, 
in posesia be§icii ovale. 0 lovitura regula- 
mentara la ficat, un upercut fulgerator $i 
crampoanele ascufite care-i penetreaza 
smalful dinfilor precum o pila penetreaza 
un pepene bine copt il conving peTarzan 
Calau', ultimul funda$ al oaspefilor, ca ar fi 
mai cuminfel s3 zbiere ca o fetifa decat sa 
moara ca un barbat cu glezna Calaului in 
dinfi. Zbieretele nu l-au ajutat mult atunci 
cand suporterii infuriafi de eseul proaspat 
marcat al Calaului au tabarat pe el $i l-au fa- 
cut ferfenifa sub privirile inmarmurite ale 
coechipierilor. Sci-i fie farana u$oara, ca me- 
ciul n-a fost. Ciolane, ai legatura in studio. 


E o zi frumoasa aici la Bobalna, coase- 
le arunca sdipiri jucau$e, iar soarele 
amiezii deja a uscat picurii mari de 
roua de pe coarnele ruginite ale furcilor. 0 
atmosfera incendiara pe stadion, semn ca 
printre spectatori iara$i s-au strecurat neob- 
servafi solomonarii echipei gazda. Huiduifi 
de mulfime, pompierii intervin prompt, ur- 
mafi de oamenii stapanirii care, in ciuda 
gloatei ostile, reu$esc sa-i aresteze pe piro- 
manii ro$cafi. Echipa gazda, in echipament 
dungat $i lanfuri, iese triumfatoare din pa- 
durea de furci in uralele mulfimii. Oaspefii, 
mai sfio§i, i$i verifies bricegele $i lanturile, cu 
gandul la demonstrafia de talent $i sportivi- 
tate ce va urma in curand. 

Arbitrul fluiera inceputul partidei §i cade ca 
fulgerat, spre bucuria gloatei infuriate. Un 
bolovan neregulamentar aruncat din tribu¬ 
ne i-a grabit sfar$itul. Un eveniment nepla- 
cut §i din ce in ce mai intalnit in Liga, dar as- 
ta-i riscul cand iei mita de la ambele echipe. 
Este inlocuit rapid, iar noul arbitru de cen- 
tru, pentru a elimina orice banuiala, este le- 
gat la ochi $i impins cu forfa catre marginea 
terenului, unde i$i va petrece timpul reflec¬ 
ted la gre$elile inainta$ilor sai. 0 grenada 
aruncata din public marcheaza inceputul 


Meanwhile in the 
forest... 


Buna ziua, dragi telespectatori §i tele- 
spectatoare.Tiranul a fugit la $edinfa! 

Mircea Dumitriu, fa-te ca lucrezi, Andrei 
Licherdopol, pune-fi pulovarul de lana, sa te 
vada fostul proletariat! Suntem liberi! Intai 
de toate, tin sa mulfumesc colegului meu, 
Vladimir, $i colegelor mele, vocile, pentru 
aceasta unica oportunitate de a prezenta 
Blood Bowl in revista noastra de cultura $i 
divertisment pentru tineret. Francezilor de 
la Focus Home Interactive (adica distribuito- 
rii) nu le mulfumesc, pentru ca aparent ii 
doare'n cur ca un pupulete (Nota lu'Ghinea: 
pupuletele este un animal fantastic, s-au fa- 
cut $i studii despre el) de redactor din 
Romania vrea sa le prezinte jocul in revista 
lui de cultura $i divertisment pentru tineret. 
Oamenilor de bine de la Cyanide, produca- 
torii adica, le pup manu$ifele pentru acest 
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F.C. Bobalna vs. Rasculatii 
Curechiu 


•• ^ gat o paine, iar Blood Bowl a 
vazut lumina zilei pe PC. $i 
Xbox360, da'sa nu mai spu- 
neti la nimeni. 

A$adar, Blood Bowl este 
Nu acolo! o versiune fantasy a fotbalu- 

lui american. Cu mai putine 
~ reguli $i mai mult sange. ^i 

pe ture, ca a§a-i $ade bine 
wargame-ului transformat in 
warsport. 0 combina^ie ex- 

trem de interesanta, zic eu, de $ah ^i sport, iar celor care 
ridica superiori $i plictisifi din sprancene la imaginea 
unui joc de rugby/fotbal american/maciuceala cu orci $i 
elfi, nu-mi ramane decat sa le pun legitima intrebare 
„what's wrong with you people?!!??!". 


Toate guvernate $i controlate mai mult sau mai pu{in de 
mareful zar. 

Zarurile, se $tie, adauga elementul neprevazut §i, in 
general, ele sunt du$manul cel mai de temut intr-un 
board-game. Blood Bowl, adaptarea fidela a unui board- 
game, nu face excepfie de la regula„zarul este ultimul re- 
fugiu al incompetentei". Zarul, patronat de Nuffle (zeul 
zarurilor in cultura „geek"), este blestem $i binecuvantare 
in acela$i timp. Blestem, deoarece iti poate da peste cap 
pana $i cel mai maiastru plan de joc, binecuvantare pen¬ 
tru ca te fine in priza, creeaza o carufa de situafii intere- 
sante §i, in general, ifi permite sa dai vina pe ghinion 
cand habar n-ai sa joci. Cine a jucat vreodata Arkham 
Horror (unde niciun cubulef din cele 17 aruncate nu mi-a 
fost prieten) sau chiar versiunea board-game a lui Blood 
Bowl cunoa$te rasturnarile de situafie spectaculoase ce 
pot fi generate de o aruncare de zar. Cu toate acestea, 
Blood Bowl nu are o natura complet aleatorie, cum il 
acuza gurile rele $i mainile nepricepute in arta barbutu- 
lui cu balonul oval. Desigur, ca incepatori, vefi avea sen- 
zafia ca viitorul echipelor voastre depinde cam prea mult 
de noroc decat de geniul vostru strategic, dar odata ce 
afi inceput sa-i prindefi regulile, vefi observa ca avefi la 
dispozifie uneltele necesare pentru a-l convinge pe 
Nuffle sa va zambeasca. $i nu strica sa va amintifi ca $i 
echipa adversa se afla la mila aceluia^i zeu neprietenos. 

$i totu§i, de ce sunt zarurile delicios de periculoa- 
se? Simplu. Aproape fiecare acfiune (cu excepfia depla- 
sarii jucatorilor) se desfa$oara sub ameninfarea turn- 
over-ului. Un turnover (adica finalul brutal al turei 
voastre) are loc in momentul in care un membru al echi¬ 
pei e$ueaza in mod lamentabil (un placaj in urma caruia 
jucatorul vostru sfar$e$te mu$cand farana, o pasa inter- 
ceptata, o pasa gre$ita etc. etc.), chestiune care ar trebui 
sa va determine sa adoptafi un plan de joc flexibil, care 
sa depinda cat mai pufin de zaruri, sa nu fifi rigizi in 
gandire §i, in general, sa fifi pregatifi pentru ce-i mai 
rau. Ca'n viafa, unde dozele de optimism exagerat, in- 
crederea prea mare in forfele proprii $i figarile dauneaza 
grav sanatafii voastre $i a celor din jur. 

Spuneam mai sus ca exista anumite„unelte"care 
v^ ajuta s5 va facefi singuri (mai mult sau mai pufin) no- 
rocul. Blood Bowl are $i un u$or iz de RPG. Fiecare juca- 
tor este descris de patru atribute (care pot fi imbunata- 
^ fite pe parcurs sau mic^orate daca jucatorul este 

L accidentat) $i, pe masura ce inainteaza in nivel (pre- 
supunand c5 jucafi o campanie single sau intr-o 


delicat simulator sportiv dedicat exdusiv tineretului in- 
setat de cultura §i divertisment. $i sport. Sangeros. 
Pentru cei care-au deschis ochii mai devreme decat tele- 
vizoarele, Blood Bowl este versiunea electronica a unui 
board-game foarte popular printre copiii capitalismului. 
Board-game care anul acesta a implinit venerabila var- 
sta de douazeci $i trei de ani. Cu $ase ani mai tinerel de¬ 
cat mine, inghifi-i-a$ zarurile. Taticii jocului de carton 
sunt cei de la Games Workshop, renumifi pe dincolo 
pentru viitorul/trecutul intunericit $i gri al omenirii, in 
care exista doar razboi. $i, mai nou, fotbal american. Pe 
ture. Ace$ti tatici, foarte posesivi de felul lor, au impiedi- 
cat back in the days ca sa spun a$a, aparifia unei versiuni 
pe PC a lui Blood Bowl. Rezultatul neinfelegerilor dintre 
GW $i Cyanide a fost Chaos League, un joculete foarte 
interesant aparut prin 2004. Cinci ani mai tarziu, con¬ 
tracted au fost semnate, armatele de avocafi $i-au ca$ti- 


Zarul a dat, zarul a luat, fie 
$ase-$asele binecuvantat 


So, avem doua echipe de nametenii (oferta e bo- 
gata, avem la dispozifie noua din rasele clasice din 
Warhammer Fantasy) cu un singur scop. Care scop este, 
evident, sa transpose balonul oval in suprafafa de finta 
a adversarului.„By any means necessary", scuzafi-mi 
romgleza, unde prin„means"infeleg faulturi brutale, $u- 
turi in oo, cro$ee de dreapta $i gramezi cu sau fara varf. 
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REVIEW 


Blood Bowl 


liga pe internet), capata acces la cateva skill-uri (muta^ii, 
pentru echipele Chaos $i Skaven) care va vor face viaja 
mult mai u$oara §i tacticile de joc mai eficiente. Nu intru 
In amanunte, caci mi-ar lua prea mult sa va explic in de- 
taliu ce $i cum, important e sa §tiji ca partea de mana¬ 
gement al echipei este o components important^ a lui 
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Blood Bowl $i nu 
trebuie ignorata. 

$i daca tot 
am adus vorba 
de accidental, 
de ele va trebui 
sa va ferifi ca de 
dracu'. In acela$i 
timp-daca ju- 
ca{i cu orcii, 
dwarfii sau orice 
alta echipa pen¬ 
tru care un dram de violenta face mai mult decat un car 
de tactica - va trebui sa faceti tot posibilul ca adversarul 
vostru sa nu fie scutit. E mult mai simplu sa marchezi un 
eseu cand juma'din echipa adversa e la pamant cu \es- 
tele crapate. Inutil sa va spun, cred, ca nu toate rasele se 
preteaza unui singur stil de joc $i vefi avea serios de lu- 
cru pana ce le vejijnvata" pe toate. $i ceva mai mult 
daca v-ati planuit sa fiti„tatici" intr-ale Blood Bowl-ului. 

Bloom Bowl 

Din pacate, Blood Bowl nu este scutit de proble- 
me. Prea mult bloom (bine ca poate fi dezactivat), Al-ul 
este cam tampitel (de aceea recomand cu deosebita cal- 
dura jocul cu oponenti umani„pa Henternet") $i ceva 
bug-uri (nimic foarte grav, cele cateva patch-uri aparute 
de la lansare s-au asigurat ca jocul nu se transforma intr-un 
co$mar tehnologic). 

Blood Bowl nu e prea prietenos cu incepatorii. $i 
aici nu acuz complexitatea (pe care o consider un plus), 


tru el, avantajul evident este jocul online in ligile de pe 
net), va sfatuiesc sa-l achizijionati de pe Impulse (unde il 
puteti gasi la 118 lei, spre deosebire de Steam $i magazi- 
nul online indicat de site-ul oficial, unde momentan cos¬ 
ta in jurde 50 de euro). 


cioLAN 


ci mai degraba viziunea producatorilor, care-au pornit 
de la premisa ca to\\ jucatorii sunt familiarizaji cu genul 
acesta de joc. Blood Bowl e un joc de ni$a $i principalul 
target este jucatorul de Blood Bowl Jeh Boardgame"e 
drept, dar asta nu inseamna ca trebuie sa-i la$i in ceaja 
pe incepatori, care poate ar fi atra§i de acest gen de joc 
daca li s-ar oferi ocazia sa-l inveje u$or. Exista un mod de 
joc in timp real, dar mi s-a parut o mizerie, $i prefer sa uit 
ca exista. Tutorialul este vrai$te, iar peste manual nu 
m-am uitat, caci regulile board-game-ului se aplica in- 
tocmai $i versiunii electronice. Drept urmare, a\\ fi mai 
ca$tigati daca aji descarca de pe site-ul oficial Games 
Workshop cartulia cu reguli (de$i, daca mi-amintesc co¬ 
red, vine la pachet cu jocul, dar nu bag mana-n foe). 
Gre$eli veji face mii, mai ales la inceput, caci Blood Bowl 
pare un joc greoi, neprietenos $i complicat, dar odata ce 
i-ati prins gustul $i aji crescut in inv2{atura pu{in mai sus 
de genunchiul orcului, veji descoperi un joc absolut su¬ 
perb care merita toata atenjia voastra. 

P.S: DacS dori^i sa-i dati o $ansa (aka sa piatiti pen- 
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CHAOS LEAGUE &FUMBBL 


Trebuia sa fie Blood Bowl, dar probabil Cyanide $i Games Workshop nu 
s-au infeles la pret. A$a s-a nascut Chaos League, o bestie in timp real cu 
o puternica aroma de Blood Bowl $i foarte mult umor. 

FUMBBL? Vizitati fumbbl.com }i veti afla. 


BUNE: 

► umorul 

► complexitatea 

► fotbal american/rugby/ 
KarateKid pe ture 


t RELE:- : 

► neprietenos 

► interfata cam dubioasa 
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REVIEW 


la c-o mana, da cu alta 


cat ca au lucrat pana acum la diverse mizilicuri gen por- 
tari (sic!) de $i/sau pe console, bucati de con^inut pentru 
cateva jocuri (efecte pentru Sacred 2 etc.), la care se 
adauga un proiect de shooter numit Rage Hard, care 
mi-a lasat puternica senzajie ca va ie$i pe piaja odata cu 
Duke Nukem Forever. 


S incer sa fiu, la cat de mi$to a fost Portal, parca 
ma a$teptam la mai multe copii ale acestuia. Pe 
bune, nu doar moduri geniale create de diver$i 
utilizatori, ci $i jocuri de sine statatoare, produse in fru- 
moasa tradijie a imitarii de§an^ate a titlurilor de succes. 
E drept, ceva jocuri care fac uz de fizica $i inteligenja au 
mai aparut $i inainte, $i dupa Portal, dar, daca ma gan- 
desc bine, nici unul nu e tocmai o imitatie.Twin Sector 
este cel dintai titlu peste care am dat despre care se 
poate spune ca i$i trage viguros obar$iile din Portal. Cel 
pu{in, asta a fost impresia pe care am avut-o de la pri- 
mele cuvinte $optite duios in urechea eroinei jocului de 
cStre o Artificial Intelligence... 

Dar, inca de la inceput va spun ca situatia nu s-a 
agravat dezastruos, pentru ca jocul are ceva de spus $i 
pe baza puterilor sale proprii, nu doar mul^umita lucru- 
rilor care s-au prins de el la trecerea prin Portal a produ- 
catorului sau german, pe nume DnS Development. 
Despre care firmu$oara nu am ce spune mare lucru, de- 


Fara Oscar pentru scenariu 


Twin Sector se desfa- 
$oara intr-un timp post ca- 
tadismic, in subteranele 
unui fel de adapost dejinut 
de o corporate privata 
despre care nu aflam mare 
lucru. Cu toate acestea, 
simplul fapt ca pe diverse 
suprafete apare inscripjia 


Oameni militaro$i 


Ve$nica turela 


in care va putea fi locuit din nou, oamenii sunt {inu^i in 
stare de suspensie criogenica la adapostul de care va 
vorbeam. Asta pana cand o fat^ subtire, dar musculoasa, 
pe nume Ashley Simms, este trezita din somnul inghejat 
$i convinsa de catre un supraveghetor computerizat sa 
execute diverse operatiuni de reparare/rectificare/in- 
dreptare a unor probleme/erori/inexactitati de natura a 
avea efecte catastrofale asupra criogenatilor. 

Al-ul cu pricina se nume$te O.S.C.A.R. $i z2u daca 


Robinson Corporation este 
de natura sa-ti ofere o stare 
de disconfort - e vorba de 
reflexul psihologic generat 
de consumul in exces al ata- 
tor distopii capitaliste; inte- 
resant. Bun, deci, Pamantul 
este contaminat la suprafa- 
ta, iar, a$teptand momentul 
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vocea lui nu aduce taman cu cea a lui Oscar din Syberia 
(la randul sau o inteligenta artificial^, dar in primul rand 
unul din cele mai simpatice $i bine facute personaje de 
gen din istorie). 

Pe bune, ma a$teptam la o imitate rasuflata a vocii com- 
puterului din Portal - de top, la randul sau - dar am gasit 
o asemanare derutanta cu seria lui Benoit Sokal. Straniu, 
cel pu{in... Anyway, dupa ce am trecut peste momentul 
de recul dat de aceasta constatare, am trecut mai depar- 
te, cu serioasa intense de a tine deoparte orice idee pre- 
conceputa privind asemanari $i apropieri cu alte titluri - 
daca acestea nu ar fi devenit atat de evidente incat 
sa-mi crape monitorul in fata. 

$i, cel putin in ce prive$te povestea, nu pot spune 
ca m-a izbit vreo asemanare cu Portal. AdicS, in afara de 
contactul cu inteligentele artificiale, intriga ofera atat de 
putine elemente de im- 
previzibilitate $i/sau ori- 
ginalitate, ori de subtili- 
ta^i psihologice frumos 
ambalate, incat simpla 
idee a vreunei asemanari 
de story cu Portal este 
scandaloasa. Pe scurt, de 
una singura, povestea 
din Twin Sector abia 
daca reu$e$te sa sus^ina 
jocul. E dar ca este nevo- 

Antigravitatia nu ma iube$te 


ie de mult mai mult decat atat. Este nevoie de alte forte. 
Este nevoie de §tiinta, acilea. Este nevoie de fizica. 

Havok la munca 

Dupa cum $tim cu totii, iar cei care inca nu $tiu sa 
puna mana $i sa joace, in Portal elementul de baza al 
gameplay-ului era gravitajia, utilizata prin crearea pe di¬ 
verse suprafete a doua portaluri, unul prin care puteai 
intra, iar celalalt prin care ie$eai, prin teleportare. Prin 
faptul ca puteai sa creezi aproape oriunde aceste porta¬ 
luri, te deplasai folosind propria greutate ($i impuls, evi¬ 
dent). Pe langa asta, puteai deplasa diverse obiecte sau 
ac^iona comutatoare. Per total, insa, se poate spune ca 
modul de actiune din Portal era mai degraba pasiv, fa- 







cand uz mai mult de indemanare 
$i inteligenta, decat de altceva. 
Practic, trupul tau era folosit, fara 
nici un fel de alte arme $i muni^ii, 
ca„agent al transform^rilor"din 
Portal. Simplu $i frumos. 

Un concept similar este 
prezent $i in Twin Sector, dar la 
un mod mult mai activ decat in 
Portal. Aid, eroina are la dispozi- 
tie doua manu$i cu proprietati 
speciale. Cea din stanga atrage 
corpurile mai u$oare, dar te atra- 


REVIEW 

INFORMATII UTILE 

P entru cei care nu au trecut deja prin experi- 
enja deseori descumpanitoare de a juca Twin 
Sector, mi se pare de mare ajutor divulgarea 
urmatoarelor informatii. Nu este vorba de spoiler-e, 
dar, daca tine^i cu tot dinadinsul sa fiti ultrahardcore 
§i sa face^i totul de unii singuri, ignoraji aceste ran- 
duri. Mentionez ca ambele chestiuni despre care va 
pomenesc aici au fost explicate chiar de producator 
pe forumul jocului, ca o necesara lamurire la intreba- 
rile foarte multor jucatori bine enervati. 

Prima informatie este legata de tracer-i. Un tra¬ 
cer poate fi dezactivat temporar prin lovirea cu un 
obiect aruncat asupra lui cu putere. Odata dezactivat, 
tracer-ul poate fi apucat $i aruncat intr-o u$a blocata, 
ceea ce determina o explozie $i spargerea acesteia. 

A doua informatie este legata de hacking-ul 
computerelor, in special cand aceasta operatiune 
este executata in timpul luptei finale - moment in 
care, fara sa cuno$ti un anumit lucru, e$ti in imposi- 
bilitatea de a termina jocul. Deci, hecarirea compu¬ 
terelor din Twin Sector se face vizand calculator^ cu 
pricina $i apasand un buton al mouse-ului o vreme, 
pana la„umplerea" unei benzi ce masoara tocmai 
acest timp. Important de $tiut este ca poti intrerupe 
aceasta apasare de buton $i reveni apoi la calculator, 
dupa ce ai scuturat inamicii de langa tine. Iar asta 
pentru ca hecarirea nu se ia de la inceput in acest 
caz, ci de unde ai lasat-o cand ai plecat de langa cal¬ 
culator^ cu pricina. 



ge $i pe tine catre suprafe^ele fixe, precum pere^ii. 
Manuka din dreapta respinge corpuri $i suprafete, avand 
un rol exact opus celei stangi. Dimensiunea fortei cu 
care o manu$a atrage sau respinge este data de timpul 
cat tii apasat butonul corespunzator de pe mouse (bine- 
inteles, cel stang pentru stanga $i cel drept pentru 
dreapta...). Dupa efectuarea unei respingeri/atractii, ma¬ 
nuka are nevoie de un timp scurt pentru a i$i reincarca 
bateriile, inainte de a putea fi folosita din nou. 

Cu ajutorul acestor doua actiuni trebuie sa duci la 
bun sfar$it obiectivele din fiecare nivel. Aceste objective 
sunt, la randul lor, deloc complicate, constand in special 
in deplasarea dintr-un loc in altul pentru a dezarma ex- 
plozibili, a hack-ui computere, a lua informatie dintr-un 
terminal §i a o planta in altul. Accentul, repet, este pus 
pe depa$irea dificultajilor deplasarii (deschiderea u§ilor, 
trecerea prin zone periculoase), aceasta constituind sub- 
stanta de actiune^i puzzle a jocului. 

Premiza de gameplay a Twin Sector, este, dupa 
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Respingand 


REVIEW 


REVIEW 


Twin Sector 


Ma trag de tavan 


posibilitajilor deschise de acestea sunt lucruri atat de 
rare la jocurile recente, incat eu zic ca merita efortul de a 
incerca Twin Sector. S-ar putea sa descoperty cu stupoa- 
re despre voi ca sunteji in stare sa il placed... 


Marius Ghinea 


Caldura mare 


Halatul, cat e halatul? 


Dar asta atata timp cat este 
contrabalansata de alte ele- 
mente ale jocului, care ofera 
o distracjie, la propriu, $i o 
recompense Un bun exem- 
plu in acest sens este chiar 
Portal, care iti distrage aten- 
{ia de la propria frustrare acumulata din incercari $i erori 
repetate, prin restul componentelor de joc, incununate 
stralucit de melodia triumfului final. 

in Twin Sector, sunt multe situatii grele, care mi-au 
placut odata ce le-am depart, dar care m-au $i incarcat 
cu prea multe substante asociate de creier frustrarii. Pe 
astea, producatorii nu au facut nimic sa mi le compense- 
ze cu altele, datatoare de stari de bine. 

Asta mi se pare na$pa, atata timp cat jocul nu are pro- 
gramatic misiunea de a ma introduce intr-o lume intu- 
necata, nasoala, de a-mi da o lec^ie distopica serioasa, 
impanata cu elemente de expresivitate artistica $i de 
pseudoreportaj din viitor. Jocul este, astfel, dezechili- 
brat, nemultumitor ca experien^a completa. Pe scurt, nu 
prea e fun in Twin Sector, decat pentru cei care au 0 
mica tending spre masochism. 

Pana la urma, cel mai important motiv pentru care 
face sa il joci este faptul ca are potential, pe alocuri fruc- 
tificat. Or, fie §i numai cateva idei istete $i intrezarirea 


Fara echilibru 


puncte fierbin{i ale jocului oponenjii ace$tia se regene- 
reaza cu nesimtire, facandu-Ji viaja aproape imposibila 
la propriu. Ramai in permanent cu senzatia neputin^ei 
in fata oricarui atac, $i numai exploatarea inteligenta $i 
rapida a fiecarui nivel in parte este de natura sa te faca 
sa supravietuie$ti. 


Bun, am trecut prin elementele jocului $i am punc- 
tat mecanica acestuia. Dar, ce senza^ie mi-a dat intregul, 
cum m-am simjit in acest joc? Hm, foarte repede va pot 
spune ca in Twin Sector lipsesc atmosfera, povestea $i 
umorul. Personajele Al sunt foarte slab conturate, iar re- 
\a\\a acestora cu eroina nu este fructificata sub nici o for¬ 
ma. Adaugaji la asta decorul: peretii goi, unghiurile 
drepte, obiectele lipsite de orice varietate. 

Fara indoiala, 0 tabla de $ah este la fel de plina de per- 
pendiculare, la fel de goala $i monotona, iar piesele de 
pe ea nu prezinta, grafic, nimic nou, dupa prima partida. 
Dar, de aia Twin Sector este un joc video, ca sa nu repe- 
te experien^a $ahista - de altfel, magistral prin piesele 
de lemn supuse unor reguli simple. 

De aia exista placa grafica plina de putere $i placa de su- 
net: ca sa ?$i aiba un aport cat de cat substantial la ele¬ 
mentele din afara cutiu^ei cu legi fizice, la textura jocu¬ 
lui, la atmosfera acestuia, atat de necesara unei 
experience gameristice complete, firesc a$teptata. 

Toate acestea sunt, in schimb, copios inlocuite de 
0 mare cantitate de frustrare. Nu ma in^elegeti gre$it, 
sunt din categoria celor care inca mai cred ca multa frus¬ 
trare generata inteligent de dificultajile unui joc este un 
minunat rau necesar. 


Prietenii geamgiului 


Gramada cere varf 


Vorbind despre niveluri, trebuie sa spun ca designul 
acestora este satisfacator. Adica, ce vreau eu sa exprim 
prin acest cuvant u$or incert ca semnifica^ie? Pai, am a 
nu $tiu cata oara senzatia intr-un joc ca ni$te modderi ar 
fi facut niveluri mult mai interesante. Pe de alta parte, 
ceea ce au realizat producatorii Twin Sector este multu- 
mitor $i cel pujin provocator, pentru un prim contact cu 
ideea $i potenjialul acestui joc. 

In aceasta linie, am remarcat tu$ele de finefe ale 
designului. Au fost introduse grile mobile de raze laser 
ucigatoare, dintre care unele pot fi deplasate de catre 
jucator pentru a otyine diverse efecte. 
in cateva locuri este (sau trebuie) anulata gravitajia, 
pentru a te putea deplasa pe tine $i, eventual, alte 
obiecte, in locuri altfel inaccesibile. Pentru deschiderea 
unor u$i blocate, trebuie sa creezi evenimente in lanj, 


cul executat de turele. Se poate sa scapi a§a, dar, cum 
spuneam, se poate sa nu-^i iasa §i sa te praje§ti. Jocul 
menfine sub acest aspect 0 incertitudine care m-a ener- 
vat deseori, dar mi-a $i placut. 

Alji„oponen{i"ar mai fi inca doi. Primul este 
„tracer"-ul, 0 chestie sferica ce poate zbura, care pare sa 
te electrocuteze la contact. Cam din doua atingeri e$ti 
mort, la intalnirea cu un asemenea dispozitiv. Al doilea 


cum va putefi da seama, una foarte simpla. Dar, tocmai 
aici se poate ascunde valoarea unui joc - a fi foarte sim- 
plu ca mecanicci $i gameplay, dar cu posibilitaji vaste in 
ce prive$te situa^iile in care e§ti pus $i originalitatea de¬ 
signului de nivel. 

Sub acest aspect, Twin Sector dovede$te mult potential, 
pornind de la simplul fapt ca te po^i deplasa prin salturi, 
„atragandu-te"de diverse suprafete, chiar $i pe verticals, 


Deci, avem agiunea intr-o subterana de beton, cu perejii dezolant go 
laji? Avem. Personajul principal este feminin $i are de a face cu un Al 
care il supune la tot felul de probe? Este $i are. Jocul este 0 suma de puzzle- 
uri, elemente de platforma $i un pic de action, toate bazate pe fizica? 

Yup. Mai adaugati umor, subtilitate si 0 tara de geniu si obtineti alterna 
tiva la Twin Sector. 
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sau te poji arunca in gol, salvandu-te de la terciuirea de 
podea prin descSrcarea manu$ii„respingatoare"cu 0 
fracjiune de secunda inainte de contactul mortal. Iar la 
asta se adauga manipularea obiectelor, tot prin atragere 
$i respingere. 

Dar, de$i atat ar fi fost de ajuns pentru producatorii 
unui Portal pentru a face un joc genial, cei de la DnS 
Development au sinrgit ca nu sunt in stare numai dintr-un 
story, un Al, ni§te muzica $i pu^ina fizica sa injghebe un ti- 
tlu de succes colosal, a$a ca au facut apel $i la alte ele¬ 
mente pentru a trezi interesul jucatorului deTwin Sector. 

Fuga e sanatoasa 

Astfel, $i aici este 0 asemanare cu Portal (aproape 
de neocolit), in Twin Sector intalnim eternele, nemuri- 
toarele $i proverbialele turele. Care vor trage in tine la 
simpla sesizare a mi^cSrii. De aici, insa, vine 0 hiba a lor. 
Poji arunca un butoi in partea opusa celei in care vrei sa 
te deplasezi, atragand temporar ($i teribil de nesigur) fo- 


oponent este 0 sferS mult mai mica, sSItarea^a §i rapida, 
a carei capsa detonatoare se armeaza la primul contact 
cu tine, urmata de explozie cateva secunde mai tarziu. 
Sunt necesare exploziile a doua astfel de sferi$oare pen¬ 
tru a te da gata, daca acestea au loc la un interval mai 
scurt de timp decat cel necesar refacerii complete a sa- 
natajii (lucru care se intampla automat, fara a culege 
sau incarca health pack-uri). 

Initial, impotriva acestor dispozitive nu ai alts apa- 
rare decat fuga §i manuka respingatoare - evident, im¬ 
potriva turelei ramai doar cu alergarea $i jmekeriile. Mai 
tarziu in joc vei putea sa-ji incarci manu$ile cu o sarcin^ 
electrostatica ce poate distruge tot ce vrea sS te omoa- 
re. Dar, $i asta se face greu, uneori nu ajunge 0 singura 
descarcare a acestei sarcini, iar daca un tracer explodea- 
za langa tine te omoara, ori el incearc^ tocmai sa stea li- 
pit de tine mereu, deci... 

Pe scurt, este dificil sa distrugi orice, iar de multe 
ori este $i mai dificil pentru ca nu po{i distruge nimic, 
din cauza lipsei punctelor de incarcare cu sarcini electri- 
ce a manu$ilor. Adaugati la asta §i faptul ca in cateva 


combinand elemente din joc. 

Incendiile pot fi stinse cu ajutorul unor recipiente cu 
apa. in general, pe masura ce am avansat in niveluri, am 
observat cre$terea in complexitate $i inteligenta a acjiu- 
nilor pe care le ai de indeplinit, intrerupte din loc in loc 
de puzzle-uri deloc u$oare $i elemente de platforma 
care \\\ solicita serios aten^ia. 

Unele ac^iuni sunt amuzante, cum ar fi manipula¬ 
rea unei bile mari de gunoi intr-un camp antigravitatio- 
nal, un fel de fotbal de unui singur, foarte interesant cu 
atat mai mult cu cat nu trebuie doar sa impingi/atragi 
„mingea" astfel incat sa 0 introduci intr-un tunel ingust, 
dar trebuie sa faci simultan acela$i lucru cu tine, pentru 
a te deplasa folosind manu$ile $i peretii/pasarelele din 
incinta cu pricina. 

In opinia mea, experienta aceasta de pseudofotbal 3D 
antigravific este una din cele mai interesante de care am 
avut parte intr-un joc, $i cred ca pornind de aici s-ar pu¬ 
tea pune de un multiplayer fara egal. Sper ca cineva, 
daca nu DnS Development, sa preia ideea $i sa 0 fructifi- 
ce. Merita cu $ut $i indesat! 



BUNE: RELE: 

► are idei interesante ► frustrant $i obositor 

► ofera momente de joc intens $i ► timpii de incarcare 

inteligent > povestea, atmosfera, 

personajele 


CONCLUZIE: 



Twin Sector este ca 0 femeie lipsiti de appeal, cu 
care vei avea 0 partida de sex vag placuta, obositoa- 
re, dupa care te vei trezi aproape satisfacut, promi 
tandu ti ca vei repeta experienta, dar numai dupa ce 
doamna cu pricina va suferi un numar finit de opera 
{ii estetice minore sau una majora, urmate de 
parcurgerea de catre dansa a catorva bi 
blioteci ^i vizionarea a minim 500 de fil 
me semnificative. 
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DRAGON RISING 


Hora ruso-chinezo-americana 


I n 2001, Bohemia Interactive lansa Operation Flashpoint: Cold War Crisis, un FPS extrem 
de realist ce avea sa stabileascS noi standarde In materie, In ciuda bug-urilor care l-au 
macinat in prima faza. Din punctul de vedere al conjinutului, Cold War Crisis rSmane un 
simulator militar de referinja, deoarece atat in single player, cat $i in co-op a aplicat in mod 
veridic una dintre regulile de baza dintr-o confruntare armatS - daca vrei sa supraviefuie$ti, 
trebuie sS lucrezi in echipS. Insa in Cold War Crisis, chiar $i un plan aparent perfect putea da 
gre$, obligandu-te sa o iei de la capat $i sa pui in aplicare unul nou. Tot ce trebuia s2 faci era 
sa ramai in via^ intr-un teatru de razboi in care fiecare acjiune intreprinsa de tine conteaza. 

Intre timp, numele Operation Flashpoint a intrat pe mainile distribuitorului initial - 
Codemasters, iar cei de la Bohemia Interactive s-au vazut nevoifi sS imbun^t^easca refeta 
sub alt nume. Au urmat astfel Armed Assault $i Armed Assault II, iar $tacheta a fost din nou ri- 
dicata. Raspunsul celor de la Codemasters, acum $i din postura de producator, s-a ISsat, insS, 
indelung a$teptat §i a venit abia la finele anului trecut. Noul pretendent la titlu este 
Operation Flashpoint: Dragon Rising, dar este el demn de numele pe care il poartS? 


Razboiul Rece s-a incheiat, facand loc unor noi alianfe $i teatre de razboi. 0 alian^a intre 
SUA $i Rusia, de exemplu, parea pana nu demult o gluma, insa acum este o realitate. Drept 
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pentru care americanii (indusiv jucatorul) sar imediat in 
ajutorul ru$ilor in clipa in care China invadeaza insula 
fictiva Skira, teritoriu disputat cu Rusia $i Japonia de la al 
Doilea Razboi Mondial incoace, motivul principal repre- 
zentandu-l imensele rezerve de petrol pe care le ada- 
poste$te. Iar Skira este imensa, un teritoriu vast prin care 
te po{i plimba in ne$tire daca nu ar exista o armata sa-{i 
puna be^e-n roate. 

Principiul de joc a ramas acela$i ca $i in Cold War 
Crisis, in sensul ca po{i aborda un obiectiv din ce direcfie 
pofte$ti, folosind terenul $i obstacolele de pe el in cel 
mai bun mod cu putinja pentru a-\\ crea avantaje. Insa 
campania nu evolueaza in aceea$i maniera. 

De exemplu, nu exista un tutorial in adevaratul sens al 
cuvantului $i nici evolufie natural pe scara ierarhica, ce 
are ca punct de pornire stadiul de simplu racan in Cold 
War Crisis. Mai mult, in ArmA II po{i ajunge atat de de- 
parte, incat po^i avea o mica armata in subordine, cu tot 
cu divizii de blindate. 

In schimb, Dragon Rising te arunca fara menaja- 
mente in lupta alaturi de al^i trei solda^i americani, cu 
misiunea de a sabota diverse instalajii militare $i objec¬ 
tive strategice aflate sub stapanire chineza, modelul re- 
petandu-se cu fiecare noua misiune. Ocazional, Ji se ala- 
tura $i alte unita^i in lupta, insa cei trei sunt singurii pe 
care ii po{i controla in mod direct. Se descurca bine $i 


adverse de la o distant de peste 
100 de metri, mai ales cand aceas- 
ta se afla in varful unui deal, este la 
fel de dificila, indiferent de condi- 
tii. Trebuie sa profit de orice ob- 
stacol ce iji poate oferi adapost, 
caz in care trebuie sa iei in consi- 
derare o mul^ime de factori. Asta 
pentru ca, balistic vorbind, armele 
funcfioneaza veridic, deci sa iei pur 
ji simplu un adversar in vizor $i sa 
tragi de la $old, chiar §i ajutat de 
luneta, nu este intotdeauna de 
ajuns ca sa-l elimini. Cu cat distan- 
^a fa^a de el este mai mare, cu atat 
este mai mare $i riscul de a-l rata, 
rascolindu-i, in cel mai bun caz, pamantul de la picioare, 
fapt ce il treze$te imediat din visare. Insa cei care $tiu ca 
traiectoria reala a unui glont nu este o linie dreapta vor 
trage intotdeauna pu^in deasupra Jintei pentru a lovi cu 
precizie. Cu pu^in exerci^iu, sunt sigur ca oricine poate 
obtine rezultate satisfacatoare.TotuI e sa ai rabdare, 
foarte multa rabdare, in condole in care pana $i distan- 
ta dintre punctele automate de salvare poate fi exagerat 
de mare. Nu exista posibilitatea de a salva progresul 
acolo unde vrem noi, iar fiecare misiune este compusa 
dintr-o serie de objective 
impar^ite, la randul lor, in 
objective secundare. 
Nefericit cel care se zbate 
sa indeplineasca o succesi- 
une de objective secundare 


Rising se moare u§or $i des, indiferent de gradul de difi- 
cultate ales, pujini fiind cei care au rabdarea sa o ia de la 
capat dupa zeci de minute de efort inutile, $i tocmai de 
aceea indeplinirea cu succes a unei misiuni este cu atat 
mai satisfacatoare. In plus, misiunile pe timp de noapte 
sunt o reala placere. 

Da-i chinezului o arma... 

De remarcat ca adversarul raspunde aproape in¬ 
totdeauna la fel. Imediat ce te-a reperat, se culca la pa- 
mant, ascunzandu-se in iarba, ^i raspunde urat. Cand 
crede ca este in siguranja, se ridica §i fuge sa se ascunda 
in spatele unui copac sau al oricarui alt obstacol care 
poate impiedica gloantele tale sa-l fac5 piftie. Iar daca 


singuri in majoritatea situa^iilor, insa instructiunile pre¬ 
cise sunt de multe ori necesare, ordinele putand fi„stri- 

gate" prin intermediul unui meniu radial, ce apare in 
mijlocul ecranului cand ape$i tasta Q. Prin intermediul 
acestuia, le putem indica directia de deplasare, ce fel de 
formate sa adopte, comportamentul $i divert al^i para- 
metri tactici. Meniul este intuitiv, dar mai putin complex 
decat cel din ArmA II, insa luarea cu asalt a unei pozitii 


anevoioase, ce necesita 
planificare amanun^ita $i 
timp indelungat de execu¬ 
te, dar mu$ca din Parana 
exact cu cateva secunde 
inaintea atingerii obiecti- 
vului principal ^i a punctu- 
lui de salvare. in Dragon 


■ 
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deai (uratiit ’ dar de dupa o casa 

|8|# apare o dihame de tanc $i indreapta 

BREL '-3EBH tunul spre tine. Nu ai timp sa stai pe 
cjandwn trebuie sa te adaptezi rapid 
Sltua ^' ei ' asc unde-te cat de repede §i 
pe unde poti, urla rapid cateva ordi- 
ne §i cauta sa iei taurul de coarne 
dintr o pozitie avantajoasa tie. Dar 
SlSgglSSM nu care cumva sa te puna naiba sa 
I schimbi imediat pu$ca din mana pe 
lansatorul de rachete din spinare, 
pentru ca manevra obligatorie de 
incarcare a unei rachete pe {eava este exasperant de 
lenta $i chinuitoare. in orice alta situate, numai de lupta 
nu, probabil ca ar fi o arta in sine, insa in Dragon Rising, 
sa asi$ti neputincios la animatia interminabila de prepa- 
rare a ustensilei este un adevarat calvar. 


ordin camarazilor sa apere obiectivul de la sol $i am a$- 
teptat ofensiva inamicului. Imediat vad prin luneta pu$- 
tii un tanc cum rasare din spatele unui deal. Incetine$te, 
vad cum se pregate$te sa traga in direcjia mea $i, surpri- 
za, exact in acel moment, jocului ii vine sa-§i tranteasca 
punctul de salvare. 

Fara sa stau prea mult pe ganduri, pun mana pe lansa¬ 
torul de rachete, insa nici nu apuc sa schimb bine crean- 
ga din brate pe trunchiul din spinare, ch m-am $i trezit 
ingropat sub un maldar de moloz. Bineinfeles, incarc ul- 
timul punct de salvare §i abia acum realizez cu adevarat 
cat de neinspirat a fost ales momentul, pentru ca tancul 
face pentru a doua oara dadirea piftie, iar eu nici n-am 
apucat sa dipesc. 

injur $i o iau de la capat, dar de aceasta data nu mai 
schimb nicio arma, ci ma reped spre u$a. Insa am uitat 
ca, pentru a o deschide, trebuie sa vad intai pictograma 


gloanfele tale nu ii nimeresc capul din prima, va fi nevo 
ie de cateva rafale pentru a-l trimite intr-o lume mai 
buna. Mai frustrant este faptul ca ochesc $i nimeresc 
mai bine decat tine cand trag de la §old, drept pentru 
care gloantele incasate in propriul bostan pot deveni 
obi$nuinta in Dragon Rising, intr-o astfel de situatie, ori¬ 
ce manevra de resuscitare din partea unui camarad $i o 
revenire imediata pe pozitie, evitSnd reluarea misiunii, 
devin imposibile. Surprizele pot fi eliminate aproape in 
intregime numai daca perimetrul inamic este scanat cu 
atenjie in prealabil, iar majoritatea inamicilor sunt elimi¬ 
nate pe cat posibil, de la distanja. 

Pentru cS planul tau nu mai face nici cat doua cepe di- 
gerate in dipa in care patrunzi intr-un sat pe care il cre- 


Uneori, pot 
aparea o serie de 
alte probleme. De 
exemplu, sefacea 
ca am cucerit o 
mica baza militara, 
am urcat la primul 
etaj al unui turn de 
control, le-am dat 


care imi permite sa apas tasta care actioneaza danja 
u§ii. Apas pe ea $i privesc descurajat animajia care ma 
trece dincolo de ea ca la parada, urmeaza o bubuitura, 
iar eu sfar$esc din nou sub daramaturi. 

Din nou, incarc ultima salvare, pentru ch n-am chef sa 
ma intorc cu un sfert de ora in urma doar ca s-o prind in- 
tr-o dispozijie mai buna, iar de aceasta data reu$esc sa 
ies afara. Ma ascund in spatele dadirii, ma uit la aceea^i 
animatie chinuitoare de reincarcare, pun lansatorul pe 
umar §i ma pregatesc sa prind afurisitul ala de tanc in vi¬ 
zor. Dar nu apuc, pentru ca ma curata un elicopter... 
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Tehnica pallor marunti 



Studiu de caz 


Situatii precum cea descrisa mai sus 
sunt putine, sistemul de salvare hind 
cel putin discutabil, insa au neferici- 
tul dar de a afecta in mod negativ 
experienja de joc. Dar $i mai frus¬ 
trant este sa zaci ranit, sa strigi 
dupa primul ajutor, iarcamarazii 
afla{i langa tine sa te ignore. 

Exista o serie de alte situatii in 
care refuza ordinele, insa inconsec- 
venta §i deciziile aberante care afec- 
teaza in mod direct gameplay-ul in 
single player sunt cele mai paguboase, 
mai ales pentru un joc in care, dupa spuse- 
le producatorilor, po{i aborda un obiectiv cum 
$i din ce direcfie dore$ti. Printre altele, e^ti tentat sa 
crezi ca poti folosi orice vehicul din imediata ta vecina- 
tate pentru a-ti scurta misiunea. 

In Cold War Crisis, ArmA $i ArmA II acest lucru este per¬ 
fect posibil, ba poji rechizijiona chiar §i tractoare de pe 
camp. Ciudat este ca in Dragon Rising nu po{i, produca- 
torii rezervandu-§i dreptul de a decide cand $i unde poti 
folosi un vehicul, chiar $i atunci cand acesta apar^ine ar- 


f matei 
tale. De 
ce aceas¬ 
ta decizie, 
n-am idee. 

Cert este ca astfel in- 
teractivitatea scade, iar 
campania solo are numai de suferit, pierzand la capito- 
lul rejucabilitate. Iar asta pentru ca vehiculele, fie ele 
jeep-uri, camioane, tancuri, barci cu motor sau elicopte- 
re, ar trebui sa fie mult mai importante. 

Ce rost are sa le ai langa tine daca nu le po^i folosi cand 
ai mai mare nevoie de ele? 







O situate $i mai ciudata m-a izbit in prima misiu- 
ne, iar pentru detaliere ma intorc din nou la Cold War 
Crisis $i la urma$ii sai spirituali, ArmA $i ArmA II. in toate 
aceste jocuri, decesul tuturor camarazilor in cursul unei 
misiuni echivaleaza cu un mar§ singuratic de la un punct 
de salvare la altul, pana la finele acesteia. Cu pu{in no- 
roc, po^i fura chiar $i un vehicul dintr-o baza adversa ca 
sa te deplasezi mai repede, insa nu-ji vei mai revedea ni- 
ciodata camarazii rapu§i.Tot pe principiul shit happens, 
in Dragon Rising iji poji pierde la fel de u$or tovara^ii de 



Urata marina... 


arme, insa, la fel ca mine, s-ar putea sa ai surpriza reve- 
derii. Mi s-a intamplat o singura data (am avut grija sa-i 
administrez mai bine in misiunile urmatoare), insa mo- 
dul in care mi s-au alaturat din nou, teleportaji in jurul 
meu vii ?i nevatama^i, va ramane unui memorabil. Iar 
tot ce a trebuit sa fac pentru a vedea cu ochii mei minu- 
nea a fost sa ating urmatorul obiectiv al misiunii, de- 
clan$and un nou punct de salvare. Iar ca sa fie minunea 
$i mai mare, inamicii din imediata vecinatate au disparut 
instantaneu prin... evaporare? 

Cu siguranja, mare parte dintre probleme pot fi re- 
zolvate cu ajutorul unor patch-uri. Altele insa vor rama¬ 
ne, pentru ca nu sunt simple erori tehnice, ci decizii de 
productie, $i probabil ca incapajanarea unui soldat chi- 
nez de a supravie^ui dupa trei treceri cu $enilele tancului 
peste el va ramane un caz izolat. 

Din fericire, multiplayer-ul este reu$it $i ne scapa 
de multe dintre bug-urile ce-i pun Al-ului beje-n roate 
de-a lungul campaniei single player, oferta cuprinzand 
trei moduri de joc, fiecare cu propria categorie de harji. 
Asta inseamna ca modul Infiltration, in care o echipa are 
misiunea de a patrunde intr-o baza, in timp ce alta o 
apara, vine cu har^i create special in acest scop, in vreme 
ce harjile de Deathmatch sunt mai vaste $i nu prea in- 
tortocheate. De menjionat ca fiecare harta individual^ 
este astfel structural incat sa permita diferite stiluri de 
joc, multe dintre ele incurajand lupta de la distan^a, in 
timp ce altele te obliga sa ie$i in intampinarea adversa- 
rului. Insa oricum a-i pune-o, multiplayer-ul nu este 
doar competitiv, ci $i distractiv. 

Acela$i sentiment il puteti incerca §i in co-op, parcur- 
gand campania solo alaturi de prieteni, un aspect care 
elimina o buna parte dintre frustrate pe care aceasta le 
genereaza ocazional, drept pentru care este de 
recomandat. 
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drageasca, iar intr- 
un fel, am facut-o $i eu. 


Injectia«minune. Dai un jet $i’face spume 
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Care este 




A$adar, este Operation Flashpoint: Dragon Rising un urma$ al origina- 
lului in adevaratul sens al cuvantului? Ei bine, nu prea. In primul rand, po- 
vestea este aproape inexistenta §i palette in comparable cu drama de raz- 
boi din ArmA II, ba chiar $i cu cea din Cold War Crisis. Nu exista o evolutie a 


domic 
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personajelor care sa te de¬ 
termine sa te ata$ezi de ele, 
ci doar un lung $ir de misiuni 
fara cine $tie ce personalita- 
te, strict militare, dar extrem 
de provocatoare. in al doilea 
rand, nu exista la fel de mul¬ 
te optiuni tactice, iar rejeta a 
fost intr-o anumita masura 
simplificata, parca pentru a 
le u$ura viaja celor care aleg 
sa-l joace pe console. 

Grafica este reu$ita $i 
o concureaza cu succes pe 
cea din ArmA II, cu a 

men^iunea ca fauna 
nu este la 


dica sa il 
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Riscurile meseriei 


Mai complex ;i mai imersiv, ArmA II iti da scopul si uneltele necesare sa 
traiesti realitatea crudJ a razboiului la cel mai inalt nivel - strategic, 
onoare, tradare, genocid si misiuni de razbunare. Acum si cu mult mai 
putine bug-uri. 
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CONCLUZIE: Faniioriginalului vorfidezamagiti.deoarece Dragon 
Rising este departe de simulatorul militar pe care l-au 
W I asteptat. Poarta numele Operation Flashpoint, insa 

| structura sa simple il apropie mai mult de etapele 

L unui exercifiu militar provocator in care cea mai 

mica greseala poate fi pedepsita cu moar- 
** tea. Ce-i drept, una temporara. Pacat ci-i 
L plinde bug-uri. 
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NIMENI NU SE ASTEAPTA SA SUPREVIETUIESTI 

De fapt, nimeni nu crede ca vor exista supravietuitori. Suntem amenintati de ..CEVA". Ceva care distruge coloniile omenesti, una cate 
una. Misiunea ta este sa pui capat acestei situatii. Recruteaza o echipa de specialisti si intra Tn lupta. Vei ajunge Tn cele mai indepartate 
zone ale universului...totul pentru a impiedica extinctia rasei umane. Toti cred ca va fi o misiune esuata. Demonstreaza-le ca se inseala 
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Caii putere la pascut 
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in fa^a unei dase noi de 
ma$ini, a unei func^ii 
precum Flashback-ul 
sau a unui nou tipde 
cursa/provocare ori 
campionat. In modul 
DiRTTour, avansezi in ni- 
vel, acumuland experi- 
en{a §i deblocand trasee 
$i provocari noi, plus ba- 
netul necesar cumpara- 
rii altor ma$ini decat 
celeoferitedejocdin 
oficiu, ca pentru sarmani. Pe langa asta, prime$ti $i cate- 
va chilipiruri, cum ar fi seturi noi vizuale pentru bolizi, 
accesorii de atarnat pe oglinda sau de pus pe bord $i 
„ringtone"-uri noi pentru daxon. Nimic esenjial. In ace- 
la$i timp, in funcjie de prestatie, incepi sa-{i formezi re- 
latii cu divert concuren{i, care te vor invita constant sa 
participi la tot felul de evenimente raliistice, care mai de 
care.TotuI este oarecum americanizat, in sensul ca se 
pune mult accent pe X-Games, insa, in fond, McRae in- 
su$i a participat intens la astfel de evenimente catre 
sfar$itul carierei, a$a ca n-am prea multe de obiectat. 

Am ramas dezamagit in schimb ca, in afara comentariilor 
radio nervoase din timpul curselor, relate cu ceilalji pi- 
lo{i nu se deterioreaza, chiar daca dai cu ei de to{i pere{ii 
§i-i trimi^i rostogol la arat prin parapet sau in vreo prapas- 
tie. Asta-i via{a. $i sa nu uit, in timp, cape{i acces $i la noi 
copiloji mai iscusiji care, ma crede{i sau nu, ajung sa fie 
de un real folos, in special pe nivelul maxim de dificultate, 
unde o gre$eala minora poate rezulta intr-un restart. Dar 


ochi, crezand ca am pornit accidental vreun Guitar Hero. 
Lustru, stroboscoape, brizbrizuri, un rock blanduj, dar 
energic $i absolut placut $i potrivit pe fundal, toate au 
conspirat sa-mi induca ideea ca ma aflu in fa{a unui par 
ti gheim. Dar nu. E tot un demisimulator de.raliu, coafaw 


Londra din perspectiva 
unui pilot de curse 


A vand in sange §i-n gand doar simulatoare de 
cat mai inalta fidelitate, stimatul meu coleg, 
un adevarat Chuck Norris al review-urilor de 
joace $i $ofer virtual hardcore, ar face probabil din cel 
mai nou titlu al francizei Colin McRae suport de pahare. 
In cautarea unei mascarade cat mai autentice auto, ar 
umple co$ul de gunoi cu majoritatea jocurilor cu ma§ini 


Ce (n-)ar face Marius Ghinea? 


stomac pe cand ma lansam pe vreo rampa $i fiori de pla- 
cere cand macelaream un grup mare de pietoni. 
Trackmania? Nu m-a prea convins, dar este una dintre 
excepjii. Flatout Ultimate Carnage? Bestial. Exact ce-mi 
trebuie. Exagerare nesimjita, buca{i de metal in toate 


$i ar pune pe un sodu poleit cu bujii un titlu care reu$e$- 
te sa simuleze corect chiar §i o singura ma$ina sau mar- 
ca auto. Sau mai multe. Precum Mercedes Benz World 
Racing, NFS Porsche sau mai recentul NFS Shift. Dar ce 
$tiu eu? Aflat in colful opus, nu prea concep de ce a$ 
vrea sa-mi ata$ez de birou vreun volan, sub el o placa 
pentru pedale $i eventual un schimbator de viteze in H. 


parole, curse in care te straduie$ti mai mult sa faci acor- 
deoane din ma$inile adversarilor decat sa negociezi co¬ 
rect ni$te curbe, astea-mi plac mie. Daca po^i calca zom¬ 
bie pentru nitro, precum in Clutch, sau mai ai $i arme 
montate pe bolid, ca-n Interstate 76, cu atat mai bine. 
Dar trebuie sa recunosc ca am in$elat arcade-ul auto in 
repetate randuri. Cel mai notabil, cu Porsche Unleashed. 
Dar $i cu bestiuje mici de raliu, precum Net Q Rally, 
International Rally Championship $i cu seria Colin 
McRae. La grani^a intre simulare $i arcade, cu trasee vari¬ 
ate, eventual condign meteo felurite $i cu o por^ie mica, 
dar consistent^ de tuning, a$a cum imi place. $i iata-ma 
in postura de a m2 apropia din nou de simulare, timid, 
cum $tiu eu, prin cel mai recent copil nelegitim al 
Codemasters cu raposatul McRae. 

Parcurgandu-I $i dand o tura §i prin primul Dirt, sa vad 
ce-am pierdut acum doi ani $i ceva, revin cu noroi pe 
monitor, controller-ul in carje $i planetara tastaturii rup- 
ta, incercand sa clarific dac2 §i mai ales de catre cine me- 
rita cumparat inculpatul. 


Rallyfest 

Intrand in meniul principal, dupa un intro de zile 
mari, care m-a ^intuit de scaun, am inceput sa ma free la 


insa pe toate parole, mai ceva ca un star hollywood-ian 
la vreo decernare de premii. Arata de la un cap la altul 
incredibil de bine $i se mi$ca impecabil $i pe PC-uri mai 
modeste, singurul meu dinte impotriva lui hind excesul 
de bloom (intr-o zi, vor ramane fara - $i ce ma voi bucura 
atunci!). In modul Career, incepi de la zero $i trebuie sa-Ji 
dovede^ti vrednicia §i sa-^i faci $i tu un nume la auzul 
caruia sa tremure pana ^i aide Ken Block sau Dave Mirra 
(da, tipul s-a plictisit de sporturi extreme nemotorizate 
$i s-a apucat de raliu, la care se pricepe de minune, apa- 
rent, $i este reprezentat in joc). Dar un zero grasu{, deo- 
sebit de celelalte zerouri prin faptul ca \\ se pune-n bra- 
je din prima bolidul lui McRae, un Subaru Impreza STI 
Group N de toata frumusejea, iar un nene ghid cu nume 
de pastrama, $i el pilot de curse, i{i face cate-o introdu¬ 
ces scurta ^i binevenita, dar enervanta prin faptul ca nu 
po{i sari peste ea, pentru fiecare parte a meniului $i as¬ 
pect al jocului. El revine, pe masura ce accesezi bucaji $i 
avansezi, cu alte lamuriri, de fiecare data cand e$ti pus 




5i sa ma caznesc a stapani vreun renumit bolid, {intuit in 
hora rigorilor fizice ^i mecanice. Poate cate-o jumatate 
de ora pe an. Altfel, ma mul{umesc cu Logan-ul sau cu 
vreo Dacie antica, numai buna de forja. In schimb, daca 
se treze$te careva sa spuna cuvintele magice, arcade 
auto, hop $i eu. Orice ar insemna asta. Daca-i 
Carmageddon, foarte bine. In 1997, mi-a dat flutura$i in 


Pe urmele lui Dave Mirra 
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Comentezi? 


Codemasters a avut grija sa-l faca apetisant pentru orici- 
ne, indiferent cat se pricepe s! cante la pedale $i volan. 


Raliul pe intelesul tuturor 

De§i nu include opjiunea de a comuta in mod ex- 
pres intre Arcade $i Simulation, jocul ofera $ase niveluri 
de dificultate distincte, de la incredibil de u$or la foarte 
frustrant. Se intorc $i flashback-urile, adica atunci cand 
comiti pore, sa pui pauza, sa derulezi $i sa reincepi acjiu- 
nea cu ni$te secunde in urm!, suficient cat sa evifi ma- 
nevra fatal!. Numarul de FB-uri disponibile variaza de la 
multe la niciunul, in funejie de nivelul de dificultate ales. 
Apoi, dac! nu-{i place sa fii taxat pentru intrari specta- 
culoase in decor prin defectarea diverselor sisteme, po{i 
opta ca avariile sa fie doar de natura vizuala. A$a c! exis¬ 
ts destul! provocare pentru cei pricepufi, in timp ce nei- 
nitia^ii pot evita sa devina frustraji peste masura de 
e$ec. Mai ales ca prime$ti o rasplata $i daca pur $i simplu 
termini o curs!. Rasplata care devine proportional mai 
mare odata cu pozijia pe care termini $i cu nivelul de di¬ 
ficultate selectat, pentru ca lucrurile sa fie corecte. DiRT 2 
e festiv, sclipitor, o adevarata sarbatoare $i totodat! un 
omagiu adus raliurilor auto $i toata lumea este invitata. 
Dar plombele i^i pica abia cand ajungi in cursa, cu rojile 
pe pamant. 


joci pe un ecran de mari 
dimensiuni, este foarte 
probabil s! te alegi cu 
spectatori. $i toate astea 
in timp ce ruleaza fluid, 
fara sa coboare sub 30 de 
cadre pe secunda, cu totul 
la maxim, pe o placa grafi¬ 
ca din seria Nvidia 8800 GT(X+) sau Radeon 38xx, deja 
destul de comune prin casele juc!u$ilor (iar de unde 
n-ai destul nerv in hardware, mai sacrifici cate ceva $i tot 
cu un joc splendid te alegi). Iar detaliile abunda $i in afa- 
ra pistei, cu fotografi, staff 51 * cascatori de gura foarte fru- 
mos detaliaji, dar mai ales cu peisaje care te las! cu gura 
cascata. De obicei cand te uiji la replay, fiindc! e pujin 
probabil sa observi mare lucru in timpul curselor destul 
de rapide $i nervoase. $i mai bine trecem la ele, fiindca 
sunt inima oricarui joc de-a raliul. 


Cu roata-nnoroiata 

Bazat pe motorul EGO, folosit prima data pentru 
Grid $i ajuns la a treia generate. Dirt 2 vine cu imbunata- 
Jiri tehnice, pentru a utiliza mai bine hardware-ul actual 
$i a oferi un spectacol de neuitat, ins! ce ne intereseaz! 
acum este comportamentul in-game. A$a cum ar fi fost 
de a$teptat, vorbim despre un motor de simulare care, 
chiar daca nu va dobori recorduri in domeniu, da 0 doza 
de autenticitate experienfei. Atat de mult incat ma$inile 
se comport! similar echivalentelor din realitate $i relativ 
la terenul pe care circula $i la manevrele carora 
le supui, fara a deveni ms! niciodat! 
necruj!toare, nici m!car pe 
cel mai avansat nivel de 
dificultate, a$a 
cum se mai in- 


tampla prin NFS Shift. De$i jocul te streseaz! destul cat 
sa simji ca faci $i tu 0 treaba buna $i depui efort, condu- 
sul nu devine aproape niciodat! atat de solicitant incat 
sa-Ji mijeasc! broboane de sudoare pe frunte la finalul 
unei curse grele. Iar derapajele controlate sunt unele din- 
tre cele mai satisfacatoare experience de condus, pe orice 
platform!, chiar daca nu se {in cu totul de canoanele fizi- 
cii, sacrificand 0 parte de realism pentru spectacol. 
Setarea comportamentului vehiculelor, de$i optional!, 
exist! $i ea, spre bucuria unora ca subsemnatul, chiar 
daca intr-o variant! simplificat! fa{! de primul DiRT (se- 
tarile avansate pe fiecare component! mi se p!reau ori- 
cum o aglomerare inutil! de am!nunte). Aid, reglezi 
esenfialul (t!ria suspensiei, garda la sol, vitezele, echili- 
brarea franelor etc.), iar efectul objinut este maxim $i cre- 
de-m! c! ajungi s! te simji foarte mandru cand reu$e$ti 
s! ca$tigi la mustaj! o curs!, partial muljumit! ajustarilor 
f!cute inteligent, pentru a se potrivi traseului, ma$inii $i 
stilului propriu de condus. Mai mult decat pan! acum, 
conduita prudent! se dovede$te cvasi-inutil!, fiindca 0 
manier! agresiv! de conducere $i asumarea riscului (no- 


Lectia de grafica 

Altfel nu pot numi ce se intampl! in DiRT 2. In afa- 
ra bloom-ului exagerat ^i mult hulit prin redaejia noas- 
tr!, totul arat! sublim, iar nivelul detaliilor te arunc!-n 
sp!tar mai ceva decat accelerarea unui 911 Turbo. 
Texturi superbe, geometrie aproape impecabil!, ilumi- 
nare dinamic!, reflecCii, noroiul aruncat de ro^i §i aterizat 
pe caroserii, gazele de e$apament, interiorul ultradetali- 
at al bolizilor, in care vezi pan! $i ce notice $i-a luat copi- 
lotul pe hart!, totul conspir! s!-Ji adanceasc! ochii-n or- 
bite de pl!cere. $i cu, $i f!r! DirectX 11 $i efeotele 
exclusive suplimentare de rigoare (tessellation, pare!, 
printre altele), DiRT 2 este unul dintre cele mai ar!toase 
jocuri pe care le-am v!zut in viite mea, iar dac!-l 




roc cu flashback-urile) sunt cele care-^i aduc un loc 
pe podium. Jocul te incurajeaz! s! dai tot ce poti $i s! 
o faci spectaculos, iar replay-urile ulterioare unor cur¬ 
se dificile mi-au p!strat interesul de a revedea incle$- 
tarile pan! la final, mai ales c! grafica este 0 adev!ra- 
t! oper! de art!. Tipurile de teren, adesea 
amestecate pe durata aceluia$i circuit (mai ales pe 
durata indr!gitelor evenimente rallycross), variaza de 
la macadam $i prundi$ aerisit la noroi $i nisip, fiecare 
cu provoc!ri proprii. Din p!cate, nu exist! ciclu zi/ 
noapte $i condi^ii atmosferice dinamice, nici cursele 
pe z!pad! $i ghea;!, care mie unuia mi-au lipsit mult 
(in afar! de versiunea de Wii, nedemn! ins! de sura- 
tele de pe consolele mai puternice; restul vom a$tep- 
ta Colin McRae: Snow), in schimb, pe lang! sunetul 
bine pus la punct, ambientul $i r!cnetele copilotului, 
poti auzi prin radio $i diferite remarci de la colegii de 
curs!. Dac! plesne$ti pe careva, urmeaz! aproape 
negre$it o injur!tur! mai mult sau mai pu^in eufemi- 
zat!, in timp ce evitarea impacturilor cu stil $i dep!$i- 
rile spectaculoase, dar„curate", sunt r!spl!tite cu 
dume admirative, ca s! \\ se urce succesul la mansar- 
d! (5 i poate, poate, s! gre$e$ti, hind prea mandru $i 



sigur de tine). Cel mai important, a$a cum am buto- 
nat ore in $ir primele titluri CMR $i Grid-ul, DiRT 2 se 
arat! a deveni longeviv pe hard diskul meu, fiindc! 
reu$e$te s! ofere 0 satisfaefie imens!, umbrit! din 
cand in cand de tranzijiile insipide pe timp de inc!r- 
care, de nenorocitul de bloom $i de izul u$or ameri- 
can al t!r! 5 eniei. S! m! plang de faptul c! nu exist! 
un management al reparajiilor intre etapele unui ra- 
liu? A$ putea, dar nu mi se pare atat de relevant fa^! 
de ce vrea jocul de la noi: s! conducem, s! asist!m la 
un spectacol, s! facem spectacol $i s! ne simjim mi- 
nunat in compania unui joc cu ma$inu{e aflat la gra- 
ni{a dintre arcade $i simulator. 

Frana! 

Fiindc! paginile se termin!, fac un rezumat: 
prezentare $i gameplay demenjiale. Grafic! incredi¬ 
bil de fain!, chiar $i f!r! DirectX 11. Dificultatea poa¬ 
te fi mulat! pe experien^a fiec!ruia in parte, ceea 
ce-l face unui dintre cele mai accesibile jocuri serioa- 


se de curse. 100 de evenimente nervoase in nou! zone 
geografice, opt categorii de curse, de la raliul dasic la ra- 
lycross, knock-out-uri, raiduri (buggy-uri §i Trophy 
Trucks) $i cateva moduri speciale precum Gatecrasher 
(contra cronometru, unde c!$tigi timp spulberand bari- 
ere) sau Domination (in care trebuie s! capturezi cat mai 
multe segmente, otyinand cel mai scurt timp pe durata 
lor). Multiplayer local $i online, atat in sesiuni contoriza- 
te (ranked), mai stricte ca posibilit!;i de alegere a vehi¬ 
culelor, cat $i in jam session-uri cu reguli laxe §i suficien- 
te moduri de joc cat s! m!nanci trasee cu lunile. 

Asta fiindc! Al-ul, de$i combativ, nu este pe m!sura celor- 
lalte aspecte ale jocului $i tot in om vefl descoperi adver¬ 
sary mult-c!utat. Mai vre^i $i altceva? Dac! ave^i chiar $i 
cea mai mic! de doz! de interes pentru raliuri $i eveni¬ 
mente extreme cu ma$ini $i a^i citit pan! aici, n-aveji voie 
s!-l rata^i. 

■ Caleb 





BUNE: 

► prezentare f!ra egal, atentie 
maxima la detalii (cei cu plom 
be sa pregateasca 0 batista) 

► gameplay aproape perfect 

► varietatea 


RELE: 

► prea mult bloom, iz american 
u;or iritant 

► fara zapada, gheata ;i conditii 
meteo dinamice 

► Al-ul, ca de obicei, Another Idiot 


CONCLUZIE: Din punctul meu de vedere, jocul cu ma$ini al anului ;i 
cea mai atrSgatoare $i accesibila prezenfa pe scena 
virtual! auto. Abordabil, satisfacator, spectaculos, cu 
grafica $i sunet la inalfime, un gameplay de zile mari 
;i cateva mici lipsuri $i bucatele de prost gust peste 
care cred ca oricine poate trece, atata vreme 
* i 9 cat nu cauta un simulator pur-sange. De 
cump^rat, pastrat pe hard ji iubit. 
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Daca noroiul nu-i chiar feblefea voastra $i preferafi asfaltul, GRID este cel 
mai apropiat joc de ceea ce ofera DiRT 2. Deloc surprinzator, fiindca pro- 
ducatorul e acelaji. Sigur, prin comparajie, nu mai este atat de fermeca- 
tor pe cat era la vremea lansarii, insa ramane un hibrid arcade-sim deo- 
sebit de jucabil ji distractiv. Atentie, e dificil! 
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Despre un gol interior 


B anuiesc ca in viaja fiecarui jucator exista cel pu- 
Jin un titlu pe care, prima data cand l-a abor- 
dat, l-a $i abandonat, fara a-l parcurge integral. 
Dar a facut-o nu din cauza ca jocul cu pricina i s-a parut 
prost sau neatragator, ci pentru ca nu i-a picat bine ta- 
man atunci. Da, jocul i-a placut, i s-a parut foarte intere- 
sant, dar, parca a fost prea greu pentru o momentana 
oboseala sau prea deprimant pentru o trecatoare depre- 
sie, a$a cum ni se mai intampla sa traim. $i jucatorul i$i 
promite ca va reveni, ca va relua acel titlu alta data, sub 
auspicii fizice §i psihice mai bune. Uneori, o face. Alteori 
jocul cu pricina ramane deoparte pe timp indefinit, dar 
fara a fi niciodata cu totul uitat - o buna premiza pentru 
o placuta experienta ludica mult intarziata. 

Prima oara mi s-a intamplat a$a ceva cu Grim 
Fandango. A doua oara cu Thief The Dark Project. In am- 
bele cazuri, reluarea integrals a jocului a fost prilej de 
satisfac{ii de negrait. Al treilea titlu care m-a pus intr-o 
asemenea situate a fost Pathologic, produs de studioul 
rusesc Ice-Pick Lodge. Dar, pe acesta din urma nu l-am 
reluat, inca, de$i din toate partile au curs catre mine in¬ 
dicate §i indemnuri care ma impingeau sa il joc. La vre- 
mea lui, mi s-a parut un joc dificil, cu o atmosfera apasa- 


toare. Eram atunci obosit §i deprimat, iar bug-urile 
numeroase $i traducerea ingrozitor de slaba in engleza 
nu m-au ajutat nici ele. Dar, fara indoiala, Pathologic 
mi-a atras atentia $i sper sa il reiau, candva. 

Se pare, insa, ca Ice-Pick Lodge au reu$it din nou, 
cu cel de-al doilea titlu al lor. Au reu$it sa ma prinda 
obosit $i deprimat (ceea ce, in cazul meu, nu este greu 
deloc), de data aceasta cu un joc sugestiv intitulat The 
Void. Pe care cioLAN $i cu mine il a$teptam cu interes, 
avand inca de multa vreme ochiul pe artwork-urile sale 
$i urechea pe soundtrack-ul publicat online. Dar, ca un 
facut, acum ca a aparut $i am avut cu to{ii din redacjie 
ocazia sa il incercam, The Void a devenit castana fierbin- 
te pasata rapid de la unul la celalalt: cine il scrie? 

Aici a intervenit preaminunata interacjiune dintre 
redacjie $i forumul nostru online, de pe www.level.ro, 
loc in care oameni care au capatat o nejustificata incre- 
dere in margaritele in$irate de mine, au solicitat ca re- 
view-ul la The Void sa fie scris de catre onorat subsem- 
natul. Excelenta justificare pentru colegii mei de a se 
indeparta in rotocoale largi de The Void, nu inainte, insa, 
de a imprima acestuia o traiectorie rectilinie $i uniforma 
in direcjia mea, catre care au aruncat $i cateva minciu- 
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noase zambete incurajator respectuoase:„la a^a joc, a$a 
redactor, me§tere!". 



4 

■n 


Jocul potrivit la momentul 
nepotrivit 


The first lesson will merely give you food for reflection. 

| 


*7. 


alrejdy plagued by discas. and will 

words, the Young One is hereto d^Iiyb^J^Jas! blow ! • < V Y 


The Sleeper is 

Heed my words, the Young One 


renuntat. Am renuntat sa mai joc The Void dupa doua 
ore petrecute intrinsul. 

Cei care m-au cerut la vioara in articolul despre 
The Void vor fi dezamagiti. Totu$i, o mica scuza am: nu 
dai unui redactor, in aceea$i luna, Twin Sector ^i The 
Void. Este un pic prea mult din prea putin... Pe deasupra, 
$i in perioada numita in marketing „Sarbatorile de larna", 
extrem de deprimanta prin natura sa. 

Dar, nu e totul pierdut, caci, in cele doua ore petrecute 
in acest joc, tot am apucat sa vad unele, altele. 


Pe urmele 
Santinelei 

The Void este un joc 
care se desfa$oara intr-un 
spatiu„sintetic", adica 
unul care nu incearca sa 
imite realitatea curenta, ci 
instaureaza una noua, cu 
reguli $i structuri in intre- 
gime proiectate de crea- 
torii sai. Un stralucit exem- 
pludeastfel dejoc este 
vechiul The Sentinel, creat 
de Geoff Crammond $i 
aparut intai pe Commodore, iar apoi pe alte platforme, 
indusiv PC. Chiar pornind de la The Sentinel se pot trasa 
cateva caracteristici generale ale acestui tip de joc. in 
primul rand, spatiul vizual este unul mai degraba sim- 
plu, ce confine strictul necesar - de obicei, mizanscena 
este una fantastica, de lume de Dincolo. in al doilea 
rand, nu ai un personaj principal bine conturat, cu nume 
$i trasaturi fizice sau de caracter, accentul punandu-se 
pe ceea ce trebuie sa faci, nu pe cine e$ti $i ce istorie ai 
in spate, in al treilea rand, ceea ce faci este, de cele mai 


multe ori, gospodarire de energie. 

Well, ca sa o englezim pe injelesul tuturor, mana¬ 
gements de energie presupune existenta a cel pu^in 
unei resurse, care este„recoltata"de jucator, convertita $i 
apoi folosita in diverse forme pentru a se indeplini obiec- 
tivele din joc. Suna foarte simplu, $i chiar a$a $i este, daca 
ne gandim la alte jocuri de gen, precum unele din cele 
create de Peter Molyneux: Magic Carpet $i Black & White. 
Dar, tocmai datorita simplita^ii in esenta a jocului de ma¬ 
nagement de energie, ce nu presupune neaparat resurse 
de productie extensive, acesta poate fi exploatat mai 
mult pe partea de creativitate, instituindu-se legi noi $i 
bine gandite in spatii imaginare care aduc experience de 
gameplay cu adevarat proaspete. Practic, un astfel de ti¬ 
tlu este un„loc de joac2" pentru producatorii sai, cu ade¬ 
varat o ocazie de a fi liber in create $i de a aduce lucruri 
noi in domeniu - vezi $i Darwinia. 

Dincolo deculoare 

in The Void se manifesto toate aceste caracteristici 
ale jocului de management de energie. Jucatorul ajunge 
dupa moarte intr-un spajiu imaginat de un artist, un 
Creator, in acest spafiu, resursa este culoarea. A< 


Problema nu era„cine il scrie?" - cu to{ii, pe aici, 
avem ceva experienja in aceasta activitate. Chestiunea 
se punea, de fapt, altcumva.„Cine il scrie?"se traduce 
mai pe intelesul tuturor cu„cine il joaca?". intrebare la 
care raspunsul a venit cu mare greutate. Iar asta pentru 
ca, a$a cum a sintetizat impecabil Caleb,„jocul asta are 
bad mojo". Or, cum in privinja limpezimii de gandire, 
nea Caleb ii este net superior chiar §i Jidovului 
Stralucitor, Swarowsky, am realizat ca nu ma pot pune 
cu forjele naturii implicate in respingerea exercitata de 
joc asupra subiectilor umani din proximitatea mea $i am 
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este de $apte feluri, poate fi gasita in mediul jocului, 
poate fi cultivate, poate fi recoltata, poate fi convertita 
in „trupul" spiritual al jucatorului, poate fi donata. Ea 
este cautata de pradatori, ea este o arma impotriva 


acestora. Fiecare culoare are un 
anumit efect atat asupra fiinje- 
lor din acest spafiu imaginar. 
Partea interesanta este aceea ca 
pofl folosi culoarea pentru a 
schi^a gesturi magice, glife, fie¬ 
care avand un anumit efect, 
printre care unele defensive, iar 
altele ofensive. Cantitatea de cu¬ 
loare folosita la glife produce o 
reacjie diferenjiata a mediului 
pentru fiecare culoare in parte. 
Aceasta este una din marile reu¬ 
nite ale jocului, aceea ca exista o 
interactivitate extraordinary 
$i naturala intre tine $i 
spatiul din joc, 
deciziile 


joc, fiind aflat deasupra oridirei meschine masuratori - 
puteji da o nota icoanelor lui Rubliov? Jucaji-I, o voi face 
§i eu cand ma voi sim{i in starea potrivita. 


Marius Ghinea 


ZOMBIE ISLAND OF DR. NED 


You should havr drawn th< 


qonr in vain. 


care in niciun caz nu e aceea$i 
persoana cu Doctor Zed" 


caut metafore in Borderlands, ceea ce inseamna ca ar 
trebui sa inchei inainte sa conduzionez ca accesele de 
furie ucigatoare ale lui Brick, personajul pe care-1 con- 
trolez in Borderlands, sunt de fapt rezultatul unor trau- 
me in copilarie §i nu se datoreaza me$te$ugului meu in 
distribuirea punctelor de skill. Aaaanyway, Zombie 
Island of Dr. Ned este o excursie extrem de placuta de 
aproximativ trei ore (patru sau putin mai multe daca va 
mi$ca{i cu viteza zombie-ului turbat), plina de violent 
marca Borderlands $i de umor. Umor generat in mare 
parte de maniera corecta politic $i corporatist-lini$titoa- 
re in care PR-ul„companiei"trateaza invazia de„living 
impaired" (il las in engleza pentru a nu se pierde gluma) 
$i de doctorul Ned, care, Jin sa va reamintesc, nu este in 
niciun caz aceea$i persoana cu Dr. Zed. Mare pitcher 
domnul doctor... 

Singura mea problema cu acest DLC e nivelul de 
dificultate. De$i nemorjii se scaleaza in func^ie de nive¬ 
lul ($i numarul) jucatorilor, parca nu se scaleaza indea- 
juns $i cad ca mu§tele in fa^a poten^ei incomensurabile 
a unui personaj de nivel, sa zicem... 27, pre nume Kiwi 
Legendaru. Devin o problema cand sunt in numar mare, 
ce-i drept, dar nimic ce praful de pu$ca nu poate curata. 
Spre ru$inea mea, n-am prea avut cu cine sa-l incerc in 
multiplayer, preacinsti^ii mei colegi erau ocupaji cu alte 
nazdravanii $i oricum n-au putut fi convin$i sa-$i cumpe- 
re DLC-ul ca oamenii cinstty, insa presupun ca distrac^ia 
create cand casape$ti cetatenii Lumii de Apoi alaturi de 
prieteni. Dar, oricum am lua-o, ca e dificil sau nu, geno- 
cidul contra ceta^enilor nemor^i are un efect terapeutic. 
Pentru care a meritat sa platesc 10 dolari. Pe bune, l-am 
cumparat din banu^ii mei de berica $i nu mi-a parut rau. 

■ cioLAN 


tale, ac^iunile tale avand 
efecte, prin feedbackul 
;mediului, asupra de- 
ciziilor§i ac^iunilor 

Wf tale viitoare. Partea de 

lupta din The Void este 
, la randul ei integrate in- 

spirat in acest spa^iu, iar 
glifele sunt foarte inteligent 
gandite, aproape ca mutable 
din $ah, ele presupunand in 
permanent o aten^ie incordata 
pentru echilibru in folosirea culorilor, 
IK dar §i pentru obfinerea efectului maxim in 
raport cu specified inamicului infruntat. 

Din fericire, The Void este un joc ru- 
sesc. Asta face ca la mecanica $i regulile 
sale sa nu se adauge doar o lista de Credits, 
ci o intreaga suma de elemente artistice. 
Poezia, grafica §i muzica din The Void des- 
fid obi§nuitul ^i arata ca exista speranta in 
lumea jocurilor. Frumuse^ea acestui ti- 
tlu, din pacate prea intunecata acum 
pentru mine, este izbitoare $i trece mult 
dincolo de simplul gameplay. Vi-I reco- 
mand pentru momentul in care ii veji putea 
interioriza metafora un pic dureroasa a relaji- 
ei dintre create $i nefiinCa, o greutate care are 
nevoie de un suflet pregatit pentru The Void. 

Nu voi acorda nici o noty acestui titlu, atat 
pentru ca nu l-am„consumat"suficient, dar mai 
ales pentru ca The Void mi se pare mai mult decat un 


You Houe Oaioutfrd Outpost m 


A sistam la o adevarata invazie a jocurilor cu in- 
vazii de zombie. Left 4 Dead, Zombie Shooter, 
Zombie Shooter 2, cateva junghiuri ale caror 
nume imi scapa, ba am aflat ca $i Irrational (meseria^ii 
cu Bioshock $i System Shock 2) lucrau la un moment dat 
la un joc cu reprezentancii de frunte ai mancatorilor de 
sub frunte. Mai nou, epidemia s-a transmis $i DLC-urilor. 
Mai Cine^i minte DLC-ul cu zombie al lui Call of Duty nu- 
$tiucat? Acum a venit randul lui Borderlands sa primeas- 
ca o infuzie sanatoasa cu nemorti bolnavi. Infuzie care 
s-a materializat in primul pachet de con^inut suplimen- 
tar, $i anume Zombie Island of Dr. Ned, o feerie albas- 
trui-verzuie„halloween-ica", cu lampa$e din bostani, 
zombie puturo$i $i copacei scheletici care imbra^i§eaza 
bolta cereasca unde se odihne§te o luna maaaaaaare de 
ca$caval. Nu lipse§te nici conacul sinistru, of course. 
Sublim. Toate acestea pot fi ale voastre daca ave^i zece 
dolarei (un pre^ aproape corect pentru ce ofera) $i un 
personaj de nivel minimum 10. 

Dar sa incepem cu inceputul. Jakob's Cove este un 
ora$el ca toate ora$elele, corporatist pana'n maduva ca- 
nalizarii, un Salpeter Valley al Pandorei $i„casuta"corpo- 
ra^iei Jakob $imaieraceva. Daca mai ^ine^i minte, Jakob 
$imaieraceva e una dintre zecile de corpora^ care pro- 
duc„bazilionu"'de arme din comunicatele de presa. in 
fine, intr-o zi de joi, ca a§a-i la noi, raiul urban-corpora- 
tist a fost penetrat brutal de criza, pandemie $i holoca¬ 
ust (canibalic) in acela$i timp. Hmm, un ora$el aflat sub 
papucul corporatiilor, zombie peste tot, bostani galbeni, 
sfanta zi comerciala de Halloween... man, am ajuns sa 


imi face foarte mare placere sa am ocazia de a pomeni aid un joc extra- 
ordinar din trecut. The Sentinel poate parea celor impresionati de The 
Void ca hind cu totul indepartat de acesta, cu atat mai mult in ce prive;te 
grafica $i poezia. Dar, la radacina lor, cele doua jocuri i$i trag sevele din 
acelea^i concepte, iar universul din The Sentinel este un precursor tulbu- 
rator al celui din The Void. Daca il gasifi, The Sentinel pe emulator poate 
fi o alternative a jocului celor de la Ice-Pick Lodge. 


BUNE: 

t conceptul 

► realizarea 

► arta 


CONCLUZIE: 


Daca vrei arta ;i creativitate de la un joc, le vei gasi in- 
destulator in The Void. Dar, ca orice lucru facut de oa- 
meni sensibili pentru oameni sensibili, $i The Void are 
nevoie ca jucatorul sa se afle intr-o stare sufleteasca 
potrivita pentru a putea recepta cu totul fascinatia 
acestei creatii deosebite. Obiectivul producatorilor sai 
este inducerea in noi a catharsisului - treaba fina, 
adanca ^ cu bataie indelungata... 


CONCLUZIE: 


Genocidul contra cetajenilor nemorti are un efect 
terapeutic. Recomand. 
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BUNE: 

RELE: 

► atmosfera 

► preau$urel 

► umorul 

► cateva bug-uri serioase 

► stilul grahe 


► modul cooperativ 
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JAMES CAMERON'S 



N u credeam ca, pentru a scrie al doilea ar 
ticol despre acela$i joc la doar doua luni 
distanta, voi fi supus la munca silnica. 
Nu este nimic mai groaznic decat sa incerci sa scrii 
acela$i lucru de doua ori sub forme diferite. A$a ca 
ma voi folosi de un tertip, cu acceptul vostru bine- 
inteles. Voi folosi review-ul de acum doua luni $i ii 
voi mai aduce adnotari in locurile unde se cade. 

De acum incolo, promit ca Hands-on-urile sa 
fie scrise la cel pu{in patru luni distanta de artico- 
lul despre jocul in varianta sa finala! 

Am vazut $i filmul, insa nu a fost ceea ce ma 
a$teptam. Un fel de Pocahontas jucat de Kevin 
Costner, cunoscut $i admirat din minunata ecrani- 
zare Dansand cu lupchii. Un fel de desene animate 
amestecate cu filmari in studiourile performante 
de la Holywood, Avatar este exact ceea ce te pu- 
teai a$tepta daca nu te a$teptai la nimic. 

Trecand furtunos peste film, ajung acum ra¬ 
pid la modul in care echipa de 50 c formata din 
mine, cioLAN $i inca doua persoane mult iubite de 
noi to\\ a mers la film. Incercand sa mergem intr-o 
vineri la film, am aflat cu stupoare de la casierija ca, 
daca vrem sa vedem Avatarul, nu putem cumpara 
bilete decat pentru luni. Intrigati de audienta vadit 
numeroasa ce prezicea o capodopera a stilului, am 
cumparat bilete pentru luni, randul din spate. 

Luni, evident ca am intarziat. Sinceri sa fim, 
cine ajunge la timp la film daca are deja bilete? 

A$a ca am ajuns la doua minute dupa ce a inceput 


Razbunarea 
apa§ilor $trumfi 
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pe scurt tot ceea ce este filmul lui James Cameron. 

Dar una e filmul $i alta e jocul. Pentru ca jocul este 
diferit fa{a de film. 0 data pentru ca \\\ da ocazia sa te 
joci $i cu soldatul trimis pe Pandora $i a doua oara pen¬ 
tru ca este mai bun ca filmul. Acum, dupa ce am vazut 
filmul $i am jucat $i jocul, daca ar fi sa aleg la care sa re- 
nun{ in favoarea celuilalt, a$ alege jocul in defavoarea 
filmului fara sa stau pe ganduri. De ce? Pentru ca este 


■Gerifmaila fundul tau? 


jia respective. Chiar daca toata 
lumea iti spune ca este prost, tot 
te duci sa il vezi pentru ca vrei sa 
vezi cu ochii tai cat de prost e. 
Printre reclamele gratuite (chiar 
daca nu chiar benefice filmului) 
trebuie sa amintesc unul dintre 
cele mai noi episoade din 


filmul, dar a trebuit sa ne luam floricele $i sue $i nachos 
$i sos la nachos. A$a ca la intrarea in sala am ajuns cam 
la 5 minute dupa ce lumea deja incepuse sa mormaie in 
juraturi sub barba la adresa filmului. Un nene de la intra- 
re ne rupe biletele in fata $i ne face semn sa intram in 
sala. La lumina unei lanterne oarbe, ne conduce la locu¬ 
rile noastre din ultimul rand care, evident erau ocupate. 
Evident, nu erau ocupate de ni$te oameni cu scaun la 
cap, ci cu scaun sub fund. 

A$a ca au inceput sa scoa- 
ta din gat anumite cuvin- 
te fara perdelufa pe care 
doar la 0 emisiune de-a 
lui Dan Diaconescu ni le¬ 
arn putea permite sa le 
spunem in public. Dar ne- 
nea cu lanterna nu s-a im- 
pacientat, le-a explicat, in 
cuvinte purine $i simple 
ca sa le infeleaga, ca, daca 
nu se mi$ca repede de- 
acolo, se vor mi$ca direct 
afarS cu un $ut in fund. 

Baie^ii in trening s-au executat imediat $i s-au retras pe 
locurile din primul rand cu vedere la parcare. Asta a fost 
faza cea mai mi§to din tot filmul. 


La vanatoare de bizoni 


mult mult mult mai bun. Cu toate ca nici jocul nu va lua 
o nota deosebit de mare. 


Pe Pandora 


intr-un viitor indepartat, omenirea a cucerit spa- 
tiul. lar cucerit este exact cuvantul potrivit. Colonizarea 
s-a facut, ca de obicei, cu arma in mana, iar cel mai slab 
a fost mancat de cel mai puternic. Dupa cum este nor¬ 
mal, odata cu dezvoltarea tehnologica, s-au descoperit 
$i altfel de resurse. Petrolul joaca de mult la pitici, iar 
omenirea cauta cu disperare noi metode de a-§i alimen 
ta foamea de putere. 


lands 


Examenul de soferi nu e niciodata usor 


Poca? Pocahontas, tu e$ti? 


Odata cu toata nebunia asta cu Avatar, lumea a 
fost invadata de tot fel de manifeste $i replici ale unor 
personaje mai mult sau mai pu^in importante ale show- 
biz-ului §i de mult mai multe spufuri venite din larga re¬ 
tea a internetului. De$i 99% dintre ele nu sunt de bine 
pentru film, pana la urma orice reclama este buna $i nu 
face decat sa arate cata lume este interesata de produc- 


Dupa o asemenea cautare, au aterizat ^i pe 
Pandora, o planeta virgina, unde fiecare planta, animal 
§i populate indigena e gata sa-l mu$te de fund pe pri¬ 
mul colonizator neatent. Dar nu va teme^i, c^ci fiecare 
colonizator pa$nic este escortat de patru soldafl inar- 


Southpark. ^i... iar eu aici voiam sa 
ajung... daca faci rezumatul pe 0 foaie al 
legendei lui Pocahontas, dar in care 
$tergi numele personajelor de poveste 
$i le inlocuie$ti cu cele din Avatar, ob\\\ 


LEVEL 57 


www.level.ro 


























4 *£ 



REVIEW 


Ja m es'Can/fe/p/v 


REVIEW 


$i pura spiritual. 

$i iata cum pleci la bataie ori cu unul ori cu celSIalt. 
Momentul adevarului te face sa alegi fara cale de intoar- 
cere drumul colonizatorului sau pe cel al ba$tina$ului. 
Pentru un easy mode $i pentru a nu incepe direct cu 
adevarata parte a pove$tii, cea care are legatura $i cu fil- 
mul lui Cameron, alege initial jocul de-a omul. Un ade- 
varat arsenal umblator, ajutat §i de talente care mai de 
care mai spectaculoase, militarul trebuie sa alerge pe in- 


wlech'Commander! 


Un elicopter poate«fi^Qmiidera^odfir 


mati pana-n gat pentru a-i face $ederea cat mai placuta 
$i mai lini$tita. Pe langa toate pericolele de pe Pandora, 
de departe cel mai mare este reprezentat de catre popu 
latia de indieni alba$tri ce i$i spun Na'vi. Ni$te colo$i de 
peste patru metri inal^ime, cu o piele tare greu de perfo- 
rat cu obi$nuitul cutit de bucatarie $i cu o adevarata le¬ 
gatura cu natura, ace$tia stau in calea expansiunii ome- 
nirii. Pentru a intra in contact cu papua$ii, oamenii au 
gasit un plan deosebit de ingenios. Cu ajutorul ingineri- 
ei genetice, au reu$it sa creeze ni$te copii ale indienilor 


triva propriului popor sau 
sa intri peste ei direct $i sa 
ii praje§ti pe necredincio§i 
cu lansatorulde flacari. 
Dupa cum am spus $i in 
Hands-on, asta se cheama 
rejucabilitate. 

Alegerea nu ifi este 
data de la inceputul jocu- 
lui. Mai intai fi se permite 


loane, dupa cum vezi in poza alaturata, 
caii astora sunt bolnavi... toti au sase picioare 


Pacat de film insa, pacat ca nu este pentru cinema- 
tografie ceea ce jocul este pentru jocurile pe calculator. 
De$i a ca$tigat miliarde de dolari din incasari, nu justifi¬ 
ed nicicum prin calitate. Cred ca, la fel ca in Carnivale, ci- 
neva a$tepta fiecare spectator la ie$irea din sala $i ii spu- 
nea sa-$i trimita la film toti prietenii pentru a nu fi 
singurul pagubit. 

■ Koniec 


Mi se vad bucile in chilotii astia? 


a putea incaleca pasarile zbu- 

10 p 

—— ^ ratoare, trebuie mai intai sa-Ji 

demonstrezi apartenenja la ca- 
^ uza $i rezistenta fizica. Nici nu 

ne puteam a$tepta la altceva, 
deoarece pana la urma nu e§ti 
’ * altceva decat un tradator. Dupa 
- ce se vor increde in tine, vei pu- 

% tea sa folose^ti fiecare animal 

ca propriul tau jeep, elicopter 
sau motocideta ^i fiecare plan- 
^ ) ta ca trusa de prim ajutor sau 

VI y materie prima pentru arme. Cel 
mai impresionant lucru este 
faptul ca se schimba gameplay-ul in momentul in care 
joci cu Na'vi. De la ma§ina de ucis de la distant ce erai 
ca soldat, ai devenit un macelar de la apropiere. lar asta 
inseamna ca va trebui sa te apropii de tinta pentru a o 
putea transforma in sushi. Imagineaza-ti-l pe Bruce Lee 
incercand sa ajunga la o cazemata aparata de $ase guri 
de foe. Odata intrat, ar face macel, dar pana sa ajunga la 
u§a e facut ciur. 


40750/46000 


Un, doi, trSJla perete stai! 


J025/14500 


sa alergi de colo-colo in 
pielea ambelor personaje, 
verificandu-le fiecaruia 
punctele slabe ?i punctele 
forte. Vei putea sa te dai 
cu cateva dintre vehicule- 
le oamenilor sau cu calul 
apa$ilor. lar dupa aproape 
jumatate de ora de joc vei 
fi pus in fa^a unei alegeri 
morale. Este interesant de 


treaga planeta pentru a sincroniza anumite scule cu in- 
teligenta pasiva a planetei. Culegi un cristal de rezonan- 
ta dintr-o pe$tera, omori ni$te Na'vi, te sui in avion, 
omori ni$te Na'vi, te dai jos din avion, omori ni$te Na'vi, 
mai culegi inca un cristal, omori ni$te Na'vi, iar apoi sin- 
cronizezi toate cristalele la o salcie plangatoare. Restul 
este rinse and repeat. In afara de mediul inconjurator ce 
se schimba constant, armele $i tensiunea crescanda din 
cadrul bazei (tensiune inexplicabila de altfel deoarece 
toate merg cum trebuie), nu prea exista nimic care sa te 
tina de partea neagra a for^ei. Ah, mai sunt $i nenuma- 


Parea mai mare in reclame. 


$coala in mijlocul celui de-al doilea trimestru, trebuie sa- 
\\ faci prieteni, sa le demonstrezi tuturor ca e§ti un indi- 
vid de treaba ^i pe care se pot baza la orice prostie au de 
gand sa faca. A^a ca gata cu cele $ase ore de alergatura 
dupa acelea$i cristale, pregate^te-te pentru o aventura 
in adevaratul sens al cuvantului. Schimbarea este dara. 
Nu te mai plictise$ti alergand de acolo-colo, ci aici chiar 
ai cate ceva de facut. Totul avanseaza progresiv: pentru 


Asemanator din punct de vedere al progresiei personajului si partial al 
gameplay-ului, Mass Effect este o alternative potrivita pentru Avatar. 
Mult mai dezvoltat pe partea RPG, Mass Effect ifi da posibilitatea de a 
personaliza $i mai mult personajul, dar ii lipseste un pic din spectaculozi- 
tatea lui Avatar. 

*LEVEL I AN UAR IE 2005 


in care anumiti indivizi i$i pot transfera con$tiinta (§i, 
dupa cum ne-a aratat filmul, ^i sufletul) §i pot intra in 
contact direct cu ei. 


BUNE: 

► spatii largi v peisaje pitore$ti 

► reu^e^te sa te tina fara proble- 
me in fata monitorului ore 
intregi 

► cantitate imensa de informatie 


RELE: 

► una din campanii slaba la capi 
tolul poveste 

► ajunge sa fie monoton 


Momentul crucial 


Diferit fata de film $i curajos in acela^i timp, Ubisoft 
nu a ales doar sa recreeze filmul in joc. Ei au optat pentru 
calea mai pu;in batuta a originalitatii $i nu au trimis pe 
Pandora un marine schilodit $i tintuit intr-un scaun cu ro- 
tile. Au ales un soldat in deplinatatea facultatilor sale fizi- 
ce, care se poate descurca fara gre$ cu un automat in 
timp ce sare, topaie $i joaca tontoroiul in jurul victimelor 
sale. 0 mi$care care permite o intorsatura interesanta a 
situatiei, caci in functie de ce i^i dicteaza inima, poti ale¬ 
ge sa salvezi populatia indigena intorcand armele impo- 


CONCLUZIE: dar un joc ce merita jucat. Chiar daca una dintre cam- 
— paniile jocului nu este chiar atat de spectaculoasa din 
_ punctul de vedere al pove$tii, merita sa ii dai o $ansa. 
Foarte bine realizat din punct de vedere grafic, impre- 
sionant din punctul de vedere al informatiei prezente 
in endidopedia ingame $i un gameplay ce 
poate satisface pe muUi dintre voi 
_sunt punctele forte ale acestui joc. 


Daca muli va^dati seama, tigrul ala 
tocmais-a dus la frizer 


AVATAK 


observat modul in care se pune problema moralitatii 
in acest joc. Este un moment in care nu ai vrea sa te 
afli dac2 e$ti un individ cu mintea sanStoasa. Pentru ca 
vei alege intre oamenii din care faci $i tu parte, dar 
care nu sunt prea etici, sau intre o natie extraterestra 
cu care nu ai nici in clin, nici in maneca (decat daca 
e$ti piele ro$ie), dar care sunt de fapt partea vatamata 


ratele vehicule cu care te po{i da prin jungla, indusiv un 
mech cu care faci prapad. 

Dar capitolul in care treci de partea celor in hipiofi- 
lor in comuniune cu natura este cat se poate de diferit. 
Mult mai greu de jucat $i cu o poveste mult mai sub¬ 
stantial^, jocul de partea Na'vi este mult mai interesant 
$i mai provocator. La fel ca un copii care a schimbat 


I am the god of hellfire and i bring you... FIRE! 


ESrFce'sarcina are? 


Producator Ubiso‘1 Distributor Ubisoft Ofertant libisofi 
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Afaceri. 


What’s this? The scent of betrayal! Who is this tawdnr 


wench?!? 
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Stan, the Man 


but ol Stan had to in flagrant# hit 
lhr washroom. 


fhe fria! and Execution 

of Cjuy brush 'Jlireej/'wood 


Ploua cu Voodoo. Aleluia! 


C and impline$ti lucrarea Domnului $i reu$e$ti sa 
une§ti in sfanta taina a casatoriei acvatice doua 
blande creaturi ale adancurilor, te a$tepti ca 
Universul $i marele Carmaci din ceruri sa-Ji acorde ma- 
car o ciipitu^a de ragaz. Chiar daca scopul este unul ego¬ 
ist, $i anume recuperarea unui bure^el de mare capabil 
sa absoarba intr-insul cel pu{in paisprezece megawati 
de energie voodoo pura. ; 

Nici pomeneala, dragii mei lupi de mare. Piratul de apa 
oxigenata, Guybrush Threepwood, nu va primi nicio di- 
pa de ragaz. Poate afi uitat sau poate ca nu ati aflat inca, 
dar de cate ori lucrurile pareau sa mearga in directia op¬ 
tima pentru naucul capitan, blondujul inept cu nume de 
pensula reujea sa bage Universul in ditamai mocirla 
9 metafizica cu miros de rom statut. Daca plictiseala unui 
pirat na$te mon$tri, plictiseala unui pirat incompetent $i 
balai il na$te pe LeChuck. $i cu totii il cunoa$tem pe 
LeChuck... Daca nu l-a$ $ti de mic $i daca nu mi-ar fi 


atat de 
drag, mai 
ca-mi vine 
a crede ca 
musiu 

Guybrush merita 
din plin un proces $i o 
execute ca.la carte. In fine, karma 
piratereasca mult prea incarcata ii va 
juca lui Guybrush o festa de neuitat. 
Revenirea sa triumfalape insula Flotsam 
nu este marcata, cum ar trebui, de ospe- 
{e, sarbatori campene$ti $i bivoli la pro¬ 
tap, de care au parte fiii ratacitori de uscat 
sau de mare, ci cu o frumusefe de gloata 
infuriata $i cu un somnic de frumusefe 
la„zuhaus"in a$teptarea procesului 
ca.e va zgudui cele $apte mari. 


Jut when my opinion of the l»g»l prohmon couldn't grl any 
lower, .long come* Sun 


Pledez pentru second-hand 

Nu numai sarmanul Threepewod se afla in ghearele 
neinduplecate ale neprevazutului, surprizele se Jin lanf $i 
pentru noi, participant la maimufiada inca de la incepu- 
turile ei. Cum Universul nu m-a inzestrat cu darul deduc- 
tiei §i al darviziunii §tiinfifice, nu m-am lansatin supozitii 
nefondate despre urmatorul personaj familiar care ne va 
binecuvanta cu prezenta in The Trial and Execution of 
Guybrush Threepwood, deci am fost cu adevarat sur- 
prins. Avand in vedere ca trebuie sa indeplinesc norma la 
cuvinte pe centimetru patrat de hartie na$pa, am de 
gand sa va stric surpriza. 

Oricum, daca stam bine sa ne gandim $i daca voi 
a\\ deprins me$te$ugul deduefiei, deja $ti{i 
ca v-am stricat-o. Cum a$a? Simplu. 
LeChuck o arde marinare$te ca un ga- 
lanton inca de la inceputurile lui * 
Tales, Voodoo Lady joaca barbut 
WY\ i cu destinul pirateriei 


Doreati de mult sa conoasteji originile dubioase ale piratului Guybrush 
Threepwood, dar v-au alungat grafica $i lipsa vocilor? Rusine sa va fie! 
De$i nu meritafi nimic, dar chiar nimic, ati primit totusi un remake HD” 
$i„vorbit"al primului Monkey Island. Pe care v-a$ sfatui sa-l jucafi pentru 
a va spala pacatele. Din nefericire pentru voi (sau pentru mine, c£ nu su- 
port look-ul lui Guybrush din Special Edition), dialogurile sunt vorbite 
doar in varianta imbunatatita. De$i jocul se poate juca $i in batranul VGA, 
producatorii au decis, in infinita lor injelepciune, ca doar varianta HD are 
nevoie de voci. Pacat. 

*LEVEL FEBRUARIE2009 


► atmosfera ► cam scurtut 

► puzzle urile ► look-ul lui Guybrush 

► vocile ► unele animatii 

► umorul 


CERINTE MINIME: P»#cesor 
Accelerare 3D 


The Trial and the Execution of Guybrush Threepwood e 
un episod OK. Nu am fost din cale-afara de entuzias 
mat, cam putine faze cu adevarat amuzante pentru 
gustul meu, dar a; minti daca v-a$ spune ca 
nu mi-a placut. 
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pentru a va informa ca, de$i Trial and ftpSPjttafyl 

Execution... face o treaba excelenta din 
punctul de vedere al scenariului (adica impinge frumos ’ 
povestea inainte $i pregate$te cu pricepere finalul), 
umorul lasa putin de dorit in comparatie cu unele dintre 
titlurile precedente. Stan, ca n-am uitat de el, pi$icheri- 
lor, e piesa de rezistenta a episodului cu numarul patru. 
Deghizat in avocat al acuzarii/comerciant de suveniruri, 
acest Hermes al Caraibelor se ridica la inalfimea rolurilor 
sale anterioare §i, alaturi de Elaine, care ne binecuvan- 
teaza cu prezenfa mai mult decat ne-au obi^nuit celelal- 
te episoade, a$ putea spune ca salveaza e'pisodul. 

Problemele legale hind rezolvate, mai mult sau 
mai putin legal, vom reveni la scenariul dasic in care 
Guybrush vaneaza diverse obiecte pe care, la final, le va 
utiliza intru finalizarea cu succes (daca in cazul lui 
Guybrush Threepwood succesul poate fi numit succes) a 
planului mai sus menjionat. Chestiune care implica des- 
cifrarea unei har^ulii tare interesante (care schimba con- 
figurafia junglei) $i plimbarici repetate prin micufa pa- 
durice tropicala care acopera 90% din suprafafa insulei. 
Mi-a placut puzzle-ul cu descifrarea harjii, dar m-a ener- 
vat jungla de care m-am cam saturat, avand in vedere ca 
am batut-o in lung $i-n lat pe parcursul aventurii episo- 
dice. Plus ca mi-am pierdut un sfert de ora incercand sa 
gasesc o cale de acces ($i implicit solu^ia unui puzzle) cu 
ajutorul tastelor, cand tot ce trebuia era sa dau un die. 
Bravo, bai. Chinuiji-va sa ma convinge^i ca sistemul po¬ 
int and click pur e mort, dupa care ascundeti o cararuie 
in spatele unui die. Sa fie oare o scapare sau un mi$to 
subtil? indin (cred ca $i cei de la Telltale) sa cred ca este 
vorba de o ironie finuta. Point taken! Bine ca in ultimul 
episod vom scapa de omniprezenta jungla, dar despre 
asta vefi afla cateva pagini mai incolo, presupunand ca 
Mirceea nu va face vreo inginerie $mecherS cu review-ul 
lui Rise of the Pirate God. 

Una peste alta, The Trial and the Execution of 
Guybrush Threepwood e un episod OK. Nu am fost din 
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moderne cam tot de pe-atunci, in fafa puterilor demoni¬ 
ce ale infrico$atorului $i atotputernicului l^urray am tre- 
murat indeajuns in episodul trecut, deci cine credeti ca 
lipse^te din menajerie? Sa fie oare ACEL comerciant sarac 
§i cinstit cu ACEA jachetuta trippy impletita din canepa, 
acizi ilegali §i vise? Sa fie... Stan? 


„ln the jungle, the quiet jun¬ 
gle..." 


„... a pirate digs tonight!" La o analiza nu prea aten- 
ta, adica mai ca nu-^i sarin ochi, se disting doua etape 
distincte in evolujia lui Guybrush. Ca'n titlu, fi-i-ar spoi- 
ler-ul de ras sa-i fie. Avem The Trial, o calatorie haluci- 
nanta in inima sistemul judiciar gaunos $i ticalo§it al in¬ 
sulei Flotsam, $i The Execution, despre care voi spune ca, 
de fapt, face referinfa la execufia unui plan maiastru de 
a restabili potenfa uimitoare a unui anume burefel sub- 
nutrit §i nu la un dans vesel executat pe scandura de ca- 
tre un anume pirat blond. Haideti, nu va speriafi, doar 
§t1{i ca in jocurile Lucas nu se moare decat atunci cand ai 
de incasat o polifa de asigurare de la un fost comerciant 
de sicrie second-hand... 

Dar sa revenim la proces. Dupa ce am urmarit o ca- 
ruta de filme pe subiect, pot spune cu siguranta ca intr-un 
proces, §i mai ales intr-un proces pirateresc, nu prea 
conteaza cine are dreptate, ci acela care reu$e$te sa spe- 
rie mai tare martorii. Cum Guybrush, care pozeaza in 
acuzat $i avocat in acela§i timp (foarte amuzanta partea 
in care convingi onorata instanta ca Guybrush 
Threepwood - acuzatul este cu totul $i cu totul alta per- 
soana decat Guybrush - doctor in drept $i vanatoare de 
comori), nu este ceea ce am numi un casap al Mafiei, va 
trebui sa se foloseasca de abilitajile sale pentru a discre- 
dita martorii acuzarii. Puzzle-uri inteligente $i logice (lo- 
gica desenului animat, adica), dar cam u$urele $i u§or 
amuzante care, in marea lor parte, pot fi rezolvate in 
mod independent in orice ordine dorim. ZSbovesc pufin 
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broug^lt about the horrible emotional scars that even now leave 
poor Miss Prettywhiskers paralyzed with fear. But I put it to you 


i ‘ 


cale-afara de entuziasmat, cam putine faze cu adevarat 
amuzante, dar a$ minti daca v-a§ spune ca nu mi-a pla¬ 
cut. Se gata intr-un diffhanger maret, dar avand in ve¬ 
dere ca ultimul episod este deja pe piafa $i il putefi juca 
la aproximativ cincizeci de secunde dupa ce l-a{i termi- 
nat pe acesta, nu e un lucru rau. Eu unui ma felicit ca am 
avut inspiratia sa ma apuc de acest episod doar dupa ce 
mi-am instalat $i Rise of the Pirate God. $i v-a$ sfatui sa 
proceda^i la fel. 

■ - cioLAN 


THE SECRET OF MONKEY ISLAND: SPECIAL EDITION 


































































i REVIEW 


dinfi. Noroc ca nu sunt singurul aflat la proverbiala ras- 
pantie, mcercand sa ma fac frate cu dracul pana-mi tre- 
ce durerea. Impart dilemele metafizice cu un anume pi 
rat blondiu imbrancit cu brutalitate in plina criza 
existential, criza ce l-a lasat impovarat de griji $i putin 
mai straveziu decat de obicei. Voodoo magic, mon! 


„dark gon' catch me here" 

Chiar daca impart aceea$i revista (sper ca nu $i 
acelea$i pagini, eu am dat indica^ii dare sa fie a$ezat la 
cateva pagini distant de Trial and Execution of 
Guybrush Threepwood), v-a$ sfatui sa continual lectura 
doar dupa ce a\\ terminat episodul cu numarul patru. Nu 
de alta, dar urmeaza un SPOILER major. LeChuck e 
tac'su, ba!! Da, aji auzit bine, piratul Jedi Guybrusk 
Plankwalker este unicul $i adevaratul fiu al infamului 
LeChuck, facut din dragoste cu o hangija trupe$a inain- 
te ca partea intunecata a Voodoo-ului sa-l atraga pe fan- 
tomaticul pirat de partea sa. Acesta a fost ultimul aver- 
tisment. Continual pe barba voastra, da'sa nu va 
plangeti pe forum ca v-am stricat feng$uiul. A$adar, spre 
finalul episodului anterior, evenimentele s-au cam preci- 
pitat, iar ghinionistul Guybrush a trecut pe cealalta 
lume, ajutat, fire$te, de ojelul rece din gheara mar$avu- 
lui LeChuck. $tiam eu ca pi§icherul nu s-a reformat pe 
bune. Un moment de maxima incarcatura emotionala §i 
probabil prilej de groaznice sudalmi, in cazul in care 
conduzia seriei nu s-ar fi aflat la un minut $i doua dicuri 
distanta. Mi-e mila de saracujii care au avut de a$teptat I 
o luna sa afle ca moartea-i doar de forma, Guybrush nu-i 
pe moarte, Guybrush se transforma. II mai \\ne\\ minte 
pe LeChuck cel albastrui din The Secret of Monkey 
Island? Destinul neinduplecat a decis ca e randul lui 
Guybrush sa ia o du$ca din„berica da radacina" ,M . Ghiciti j 
ce stafie simpatica i$i plimba acum rotunjimile ectopias-1 
mice prin intersec^iile nesemaforizate ale Lumii de 
Apoi? E insu$i Guybrush, Poltergistul celor $apte Mari, i 
Daca a\\ butonat primele doua jocuri din serie (aka The ] 
Secret of Monkey Island $i Le Chuck's Revenge), vefi 


„l went to the crossroad 
fell down on my knees...' 


M aseaua imi pulseaza in ritm de blues negru, 
diavolul danseazS fericit in fata cabinetului 
stomatologic, in urechi imi rasuna Robert 
Johnson cu al lui Crossroads Blues, imi aduc aminte de 
cajiva denti$ti pe care-a$ vrea sa-i vad pe scandura §i, in 


tre noi fie vorba, cam fac ochi dulci $treangului de decor 
din redacjie. Nu pot decat sa ma gandesc daca pe cea 
lume exista sticks-uri sau daca barcagiul are sa-mi dea 
rest de la hartia de un milion harazita dentistului (in caz 
ca apuc ziua de luni), 'tu-i rascrucea mS-sii de durere de 
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♦ Nice outfit: 

Am I re .illy dead.’ 

This boat looks imnuci 
Have frWt before. 7 


aprecia cu atat mai mult ironia fina $i veji conduziona, 
la fel ca mine, ca Universul $i omu§orii de la Telltale au 
un simj al umorului ie$it din comun, fiindca cele doua 
ipostaze ale pirajelului nostru (urmeaza s-o ghiciti voi 
pe a doua, eu nu va dau decat indicii mai mult decat evi 
dente) oglindesc starile de agregare de pana acum ale 
incapajanatului LeChuck. Goodie, goodie, goodie! $i uite- 
a$a,scurmand sfios cu mouse-ul cei cajiva metri cubi de 
Parana sub care hodinea vajnicul pirat, m-am trezit in 
fa{a unei adevarate mine de aur. 


culos, ce-i drept, dar cu un schepsis simpaticu^, va las pe 
voi sa-l descoperi^i. 


Guybrush $i Viata de Apoi 

Din nou, misiunea lui Guybrush se imparte in 
doua. Intai $i'ntai va trebui sa gasi^i o cale de-a contacta 
viii, trebu$oara foarte amuzanta, dar extrem de simpla 
(am trecut prin puzzle-uri ca prin branza), dupa care va 
trebui sa-l„convinge^i"pe LeChuck sa contacteze (perso¬ 
nal) mor^ii. Sau, na, lumea mor^lor. Ei bine, partea cu 
LeChuck s-a dovedit cam cea mai greuja din serie (sau 
poate am uitat eu, dar ma indoiesc). Puzzle-urile parca 
s-au dovedit a fi ceva mai creative $i mai complicate de¬ 
cat pana acum $i unele dintre ele mi-au dat ceva de fur- 
ca, iar puzzle-ul final mi s-a parut genial. Din nou, in 
compara^ie cu celelalte episoade ale seriei:). 

Acum imi vine in minte discursul optimist al preo- 
{ilor despre lumea cealalta. Ceva de genul loc cu ver- 
deafa, loc de odihna, de unde au fugit durerea, intris- 
tarea $i suspinarea. Ei bine, eternitatea lui Guybrush 
nu-i prea luminata $i este mai degraba albastruie. 
Durerea n-a fugit de tot, pen'ea pe ai mei colegi i-au 
cam durut urechile din cauza rasului meu homeric, iar 
pe mine m-a incercat o febra musculara minuscula. $i 
nici intristarea n-a disparut in intregime, deoarece pre- 
s^rate printre glumitele specifice seriei au existat cateva 
momente deosebit de emotionante. Pre{ de cateva se- 
cunde, exact cat trebuia, jocul a devenit serios $i emo^i- 
onant $i cu greu mi-am stapanit un suspin. Inca o ches- 
tie care n-a plecat de tot din locul cu verdea^a... Delicios. 

Rise of the Pirate God incheie perfect o serie mult 
mai cursiva $i inchegata decat Sam and Max. Este cel mai 
bun $i mai amuzant episod din serie (seria Tales, pentru 
ca, in marea schema, se afla undeva peste Escape $i sub 
celelalte trei, ca tot va plac voua topurile), aici trimiterile 
finuje (sau nu) la predecesorii sai ating apogeul §i tot aici 
„serialul"se incheie lasandu-ma foarte mul^umit §i, in ace- 
la$i timp (a^teptati sa se termine genericul de final), cu un 
puternic gust de„mai ada". Bravo, Telltale! 

■ CioLAN 


„Dirt can't hurt!" 

Cred ca sunte^i de acord cu mine cand spun ca o 
schimbare de decor ar fi bine venita. Sincer, mi s-a cam 
acrit de jungla $i de loca^iile recidate, chiar daca numa¬ 
rul lor a fost mult mai scazut decat in seria Sam and 
Max. $i ce alt decor ar fi mai potrivit decat Lumea de 
Dincolo? De$i n-a$ prea vrea sa ajung acolo inainte de 
vreme, mi-a placut la nebunie ce-am vazut in Rise of the 
Pirate God. Este exact locul in care te-a$tep{i sa sfar$eas- 
ca indivizii ca Guybrush. Voodoo-ul este puternic in 
Via{a de Apoi, din care nu lipsesc nici Rascrucea clasica, 
nici raiul cautatorilor de comori, nici campiile nesfar$ite 
de X-uri, nici barcagiul cu un dinte de aur $i obsedat de 
curafenie (cred ca tocmai am rezolvat un puzzle pentru 
voi, scuze) nici, nici, nici! Jos palaria in fa{a arti$tilor de la 
Telltale. Nici fauna locala nu se lasa mai prejos. in scurta 
voastra excursie in Intunecime, veji intalni victimele fis- 
tichii ale piratului LeChuck, personaje fara de care nu-mi 
imaginez ve$nicele taramuri ale pirateriei. Sa fie primi^i. 
A, §i clasicele dueluri cu insulte au parte de-un come 
back. Adica are parte, ca e unul singur. Nu prea specta- 


Ooreati de mult sa conoajteti originile dubioase ale piratului Guybrush 
Threepwood, dar v-au alungat grafica $i lipsa vocilor? Ru^ine sa vd fie! 
De$i nu meritati nimic, dar chiar nimic, ati primit totuji un remake HD™ 
$i„vorbit"al primului Monkey Island. Pe care v-a$ sfatui sa-l juca^i pentru 
a va spala pacatele. Din nefericire pentru voi (sau pentru mine, c£ nu su- 
port look-ul lui Guybrush din Special Edition), dialogurile sunt vorbite 
doar in varianta imbunatatita. De$i jocul se poate juca $i in batranul VGA, 
producatorii au decis, in infinita lor intelepciune, ca doar varianta HD are 
nevoie de voci. Pacat. 

*LEVEL FEBRUARIE2009 


BUNE: 

► atmosfera 

► puzzle-urile din a doua 
jumatate 

► vocile 

► umorul 

► Via|a de Apoi 


► cam scurtut 

► unele animatii 

► puzzle-uriledinprimajumatate 


CONCLUZIE: 


Rise of the Pirate God incheie perfect o serie mult mai 
cursiva $i mai inchegata decat Sam and Max. Este cel 
mai bun }i mai amuzant episod din serie. 
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Unde sunt zapezile 
de altadata?! 


EA se prabu§e§te 


D e prea multa vreme, EA Sports era cea mai via- 
bila optiune legata de simulatoarele sportive. 
Era timpul sa fie ingenuncheata de catre un alt 
producator care sa vina tare din spate. Spun asta nu pen- 
tru ca a$ avea un dinte impotriva celor de la EA. Chiar nu. 
Am doar admirafie $i respect. Au ajuns unde sunt pentru 
ca au fost $i sunt in continuare buni. Dar un asemenea 
monopol nu este bun nici macar pentru ei, pentru ca se 
pun pe tanjala $i noi ramanem fara opjiuni. Dar iata ca, 
u$or-u$or, Pro Evolution Soccer ca$tiga tot mai mult te- 
ren pe partea cu fotbalul, iar acum cei de la 2K, carora, 
din nefericire, nu le-am acordat prea multa atenfie in tre- 


cut, vin s3 fure coroana de pe capul celor de la EA pe par- 
tea cu baschetul. Dupa ce m-am jucat mult NBA 2K10 §i 
am fost surprins de cat de finisat este jocul $i de cat de 
bine e facut, am cautat pe internet $i variantele anterioa- 
re ale jocului produs de aceea$i companie $i am fost sur¬ 
prins sa vad ca sunt pe val de ceva vreme. A$a mi-am ex- 
plicat cum de jocul de fa;a este atat de bine pus la punct. 
Au $i ei ceva experienta in spinare. 

Este momentul sa renuntam la iner^ie $i la favori- 
tisme $i sa ne aruncam ochii $i asupra altor simulatoare 
sportive, nu doar peste ale celor de la EA. 


i tf 1/47) 


de-a doua este cea de stamina. Daca ai epuizat jucato- 
rul, acesta incepe sa consume din rezervele de stamina 
$i este cazul sa il pui cateva minute pe banca rezervelor 
pentru a-$i reveni sau nu mai poti conta pe el. Aceasta 
gaselnija transforma jocul intr-un simulator §i fine arca- 
de-ul departe, facandu-te sa joci strategic. 

Una peste alta, jocul este cel mai bun simulator de 
baschet al anului trecut, surdasand competitorul sau di¬ 
rect, NBA Live 10. 

■ Koniec 


Pe teren 

Voi incepe cu ceea ce te love$te din primul mo¬ 
ment: modul in care arata jocul. Este ceva fenomenal, de 
departe cel mai aratos simulator de baschet de pana 
acum. Pornind de la meniuri, trecand peste cutscene-urile 
de la inceputul meciului $i ajungand pana la modul in 
care jucatorii $i terenul arata, totul este de nota 10. Nu 
ar fi fost de ajuns ca totul sa arate bine, ci grafica jocului 
este completata de mi$cari naturale, de coliziuni realis- 
te, de fluturarea echipamentului $i de o prezenta sceni- 
ca aproape desavar$ita. Pentru cine prive$te $i nu con- 
troleaza jucatorii, experienta poate fi comparata cu ceea 
ce vezi intr-o transmisie la televizor. 

Cu toate acestea, gameplay-ul nu este perfect. 
Prima problema de care te love$ti este controlul greoi al 
jucatorilor doar cu ajutorul tastaturii. Acest lucru este de 
la sine injeles, deoarece jocul este facut sa se joace cu 
isomotion. Acesta este un mod ingenios de a controla 
jucatorul cu ajutorul controller-ului de X360, unde stick- 
urile analogice fac ca totul sa curga ca de la sine. Este 
foarte greu sa reu$e$ti cu tastatura schemele pe care le 
faci atat de natural cu controller-ul. 

2K a mai exagerat intr-un punct. Se rateaza atat de 
mult incat la un moment dat iti vine sa dai cu controller-ul 
de pamant. Cand spun ca se rateaza mult, ma refer la si- 
tuajiile in care punctul era clar objinut. Singur sub co$, 
un alley-up perfect, un dunk fara nimeni in jur... mo- 
mente de highlights, dar care brusc se transforma in 
kco$mar cand vezi ca mingea se opre$te inexplicabil pe 
f marginea co$ului $i cade in mainile aparatorilor. Dar 
este $i reversul medaliei, caci sunt momente in care 
jucatorul preferat intra in hot streak $i nu mai poate fi 
oprit, marcand din orice pozifie. 

0 aditie interesanta la gameplay este $i bara de 
energie din dreptul fiecarui jucator. Aceasta bara de 
energie te ajuta la identificarea jucatorilor care mai au 
incS suflu in ei $i pot pleca pe contraatac sau in defensi¬ 
ve. Bara are doua stadii, prima parte galbenS iti arata cat 
sprint poate scoate din el jucatorul controlat, iar cea 


U nele dintre cele mai mi$to momente din re- 
dacfia LEVEL au fost cele in care reu^eam sa 
ne strangem toji $i sa jucam acela$i joc in mul¬ 
tiplayer. Sunt $i in continuare, de$i un pic mai rare. Unul 
dintre acele momente, de care chiar ne aducem aminte 
cu placere destul de frecvent, este acela in care am dat 
nas in nas cu Serious Sam. Ne-a rapit mingle pentru ca¬ 
teva zile. In prima dintre aceste zile, nu am plecat de la 
munca la ora cinci ca de obicei. Nici chiar Sebah, care a 
fost $i este in continuare un exemplu de punctualitate. 
Ne-a prins dimineata urland ca dementi dintr-un col; in 
celalalt al biroului, vazand du$mani la fiecare pas $i 
plangand dupa o ;igara din pachetul golit cu opt ore in 
urma. Sincer, daca e cineva care sa ma intrebe acum de 
un top trei al momentelor memorabile din redactia 
LEVEL, a$ spune crizele de nervi ale lui Mitza cand ii atin- 
gea cineva marina in Porsche Unleashed (era singurul 
care mergea regulamentar $i nu se ajuta in curbe de ma- 
$inile competitorilor), $edintele prelungite de Counter 
Strike dupa ce cineva de la munca dadea de baut de 
ziua lui/ei $i prima zi $i noaptea ce a urmat dupa ce ne-am 
instalat to;i Serious Sam. Am fost mai lipsi;i de griji $i 
rup;i de lume ca niciodata. Distracjie pe banda rulanta. 
Unde sunt zapezile de altadata?! 


Cand am auzit de Serious Sain HD, mi-au scanteiat 
ochii $i m-am bucurat. Nu mai eram chiar aceia$i $i nici 
macar la fel de mul;i, dar ma a^teptam la lucruri mari. 
Am vazut trailer-e, imagini $i oamenii care se jucau §i 
erau ferici;i. Ji m-am bucurat. Se prefigurau din nou mo¬ 
mente placute. Auzeam iar Jipete de disperare ?i rasete 
de u$urare. Vedeam iar figuri concentrate, lacrimi in 
ochi, zambete late $i grimase oribile pe fejele prietenilor 
mei. ^i m-am bucurat. Era timpul sa dam din nou jos din 
cui pu$coacele $i sa plecam la razboi. ^i m-am bucurat, 
caci venise din nou vremea rafuielii. 

Pentru inceput, am instalat doar eu jocul. L-am por- 
nit $i m-am apucat incet-incet sa ma joc. Eram la fel de 
bun, dar parca jocul nu mai era la fel. Erau aceia$i mon- 
$tri, acelea^i arme, acelea$i sunete, acelea§i replici a la 
Duke Nukem, dar parca nu era la fel. $i mi-am dat seama 
ca nu po;i recrea momente din trecut folosind acelea$i 
arome. Cel putin nu in cadrul jocurilor. La vremea respec¬ 
tive, Serious Sam era ceva nou, ceva fain, ceva care adu- 
sese o briza proaspata, dar acum tot ce vine este vant 
dinspre mare cu iz de alge in putrefacjie. Nu mai era la 
fel. Mi-am $optit reconfortant in barba ca este doar pen¬ 
tru ca ma joc in single player. $i am a^teptat ca $i KiMO $i 
cioLAN sa instaleze jocul. Nu a fost nevoie sa a§tept mult, 
^i ei aveau amintiri placute despre jocul original. $i ei vo- 
iau sa chiraie din nou ca doi godaci de lapte scarpinaji pe 
burta de o Fraulein grasa ^i cu cosi;e blonde. 

Dar nu mai e ca pe vremuri. Jocul e batran. Chiar 
daca $i-a vopsit parul blond $i $i-a pus o pereche de 
blugi Kenvelo pe el, nu se poate bate cu tinerii pleto§i ai 
vremurilor noastre. Este bun pentru un remember '89, 
dar slab pentru 2010. 


Adevarata experienta Serious Sam parca ramane tot originalul. 
Atmosfera optzecista a graficii face jocul un pic mai atractiv decat varian- 
ta HD. Odata cu grafica zilelor noastre, te a^tepfi ji la gameplay-ul zilelor 
noastre, dar nu este cazul. A;a ca daca vreti mindless killing in coop, in- 
stalati varianta originala Serious Sam. 


Cu toate ca NBA 2K10 mi se pare a fi un joc mai bun, NBA Live 10 este in 
continuare unul dintre cele mai bune simulatoare de baschet ale mo- 
mentului ;i nu trebuie lasat la o parte. Este posibil ca multi dintre voi sa 
prefere stilul de joc abordat de jocul celor de la EA. Cea mai mare proble¬ 
ma a sa este insa faptul ca nu mai exista o varianta ;i pentru PC, jocul fi- 
ind exdusiv pentru console. Nu inteleg de ce. 

*LEVEL MARTIE 2010 


*LEVEL FEBRUARIE2009 


BUNE: 

» grafica interesanta 
> incearca sa te trimita inapoi in 
timp 

* aceea;i experienta Serious Sam 


RELE: 

► gameplay invechit 
* incearca sa te trimita inapoi in 
timp, dar nu reu;e$te 


BUNE: 

► grafica bestiala 

► gameplay-ul interesant, de$i cu 
unele scapari 

► distractiv $i de privit, nu doar de 
jucat 


RELE: 

t control foarte greoi pe 
tastatura 

* ratari inexplicabile $i dese 


CONCLUZIE: 


CONCLUZIE: 


A} vrea sa pot spune cd jocul este la fel de distractiv ca 
pe vremuri, dar a; minji. A$ vrea s£ pot spune c£ 
m-am simfit iar „ca la douazeci de ani", dar a$ min;i. 
Jocul este fain, dar nu de bagat in seama. 


Este momentul sa renunfam la inerfie }i favoritisme ji 
sa ne aruncam ochii ;i asupra altor simulatoare sporti¬ 
ve, nu doar peste ale celor de la EA. _ 
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MULTIPLAYER 08 

STORYLINE ■ 

IMPRESIE 08 


Gen FPS Producator Crotearr Distribuitor Revolver Digital 
Ofertant itoresteampoweredcorn ON-LINE www.serioussam.com 


Gen Sim sportiv Producator Visual Concepts/Kush Games Distribuitor 2k Sports 
Ofertant GameShop.ro ON-LINE 2ksports.com/games/nba2k10 

CERINTE MINIME: Procesor PIV2.4Gil/ Memorie S12MBRAM 
Accelerare 3D 128 MB 


Memorie 1GB RAM 


CERINTE MINIME: Procesor 
Accelerare 3D 2S6 MB 
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Jocul anului 2009 


SPECIAL 


DM^HZE: CRONS 


EMPIRE: TOWL W4R 


B4TKMN/«<mi/IS/LUK1 


Arn THE TOA/ER CF ETERNITY 


C hiar daca anul acesta nu a dat pe dinafara de jocuri 
exceptional de strategic, totu$i, 2009 nu a fost cu 
totul pierdut la aceasta categorie. Din fericire, Creative 
Assembly $i-a justificat inca o data renumele $i ne-a 
adus exact ceea ce a$teptam de la cel mai nou titlu din 
seria Total War. Empire are o sectiune de strategic regan 
dita complet, plina de concepte interesante $i de mode- 
le ale realitajii istorice care au contribuit semnificativ la 
un gameplay inteligent $i la o„emotie" crescuta a cam- 
paniilor. Ascultand cererile fanilor, CA a creat $i epice ba- 
tSIii navale 3D in timp real, perfectibile, e drept, dar 
foarte bune ca inceput al acestei noi componente a ve- 
chii serii Total War. Cu un excelent engine de tactica, dar 
$i cu o promisiune aproape certa data de un beta de 
campanie in multiplayer, Empire Total War nu $i-a gasit 
egal in anul 2009. Prin redactie s-a insistat, totu$i, ca 
Warhammer 40K Dawn Of War II sa fie pomenit aici ca 
ocupant al locului doi al categoriei. 


B diuur 5 uaie aaus ia zi, zic ei. O zi cam cenu$ie $i in- 
ceto§ata de atata bloom $i balast literar, dar macar 
nu ploua, zicem noi. Cu toate hachitele lui, Dragon Age: 
Origins e cel mai bun RPG al anului 2009, o calitate pe 
care nu i-o putem nega oricat am incerca. $i $tiu ca am 
incercat, pacatele mele. E un imens pas inainte fata de 
RPG-ul anului trecut, unde un tip intre doua varste cauta 
alt tip intre doua varste $i al treilea tip intre doua varste 
lupta lupta cea dreapta cu vocea, wardenul cel gri e mai 
cu $taif decat John„Apuca Galaxia De Guler" Shepard, 
iar vorbele parca's mai dulci atunci cand curg nestinghe- 
rite $i nu sunt stavilite de un executiv foarte interesat de 
confortul literar al unor baietani cu puterea de concen- 
trare a unei motocositoare. Eu zic sa va bucuraji de el, 
caci am o banuiala ca nu ve{i primi ceva mai bun de la 
mare^ii producatori de titluri AAA. Menjiunea onorabila, 
desigur, ajunge la un RPG indie $i de ni$a (lupte pe ture, 
blasfemie!), Knights of the Chalice. 


U n joc care se poate lauda ca genereaza complexi- 
tate prin elemente simpliste nu poate primi decat 
laude, cu atat mai mult cu cat execute* nu ii pot fi im- 
putate cusururi notabile. Combinand elemente de 
stealth cu un sistem inovator de lupta $i un dram de 
efort logic, Arkham Asylum ofera acjiune, suspans $i 
mister intr-un pachet ce poate servi ca model pentru 
jocurile de actiune ani de-a randul. in plus, nu putem 
sa nu apreciem un mediu care demonstreaza ca indus- 
trialul ruginit al unui sanatoriu se poate impleti cu ve- 
getafia unei insule pentru a crea o atmosfera serioasa 
$i sumbra. Criticilor le-a placut, consumatorilor a$i$de- 
rea, iar faptul ca il pute^i juca pe aproape orice platfor- 
ma de generate curenta consolideaza ideea ca nu tre- 
buie sa faci mari eforturi financiare pentru a te putea 
bucura de probabil cel mai $lefuit titlu care te imbraca 
in costumul impunator al Cavalerului intunecat. 


A $tept de ani de zile un surogat pentru World of 
Warcraft. Cand am vazut pentru prima data Aion $i 
cu ce ne ademene$te inainte de lansare, am considerat 
ca toate cautarile mele au luat sfar$it. O grafica de zile 
mari. O grafica de care initial m-am speriat, considered 
ca un joc online se va gatui instant cand se aglomereaza 
mai mult de douazeci de jucatori in acela§i loc. Dar 
m-am in$elat. Era foarte bine optimizat. M-am in$elat cu 
privire la calitatea gameplay-ului, care nu este deloc po- 
trivit pentru europeni $i americani. Dar despre dezama- 
girile aduse de Aion voi vorbi la categoria dezamagirea 
anului. Oricum, dintre toate MMO-urile lansate in 2009, 
Aion a fost de departe cel mai bun. 


RESIDENT EH 5 


KILLZCNE2 


LEFT4DE4D2 


ZENDCMSH 


T4LESCF MONKEY ISMND 


P e buna dreptate, dupa schimbarea de direct mar- 
cata de nu mai putin excelentul Resident Evil 4, con- 
tinuarea a mutat seria aproape total in sfera action. Am 
pierdut o serie survival horror reu$ita, dar am ca$tigat 
un titlu action de zile mari. Cu grafica impecabila $i o re- 
alizare de except $i lipsita de cusur pe toate platforme- 
le, RE 5 face din macelarirea infecta^ilor un sport natio¬ 
nal, jucabil, din fericire §i preferabil cooperativ pe durata 
intregii campanii, extinse prin moduri de joc suplimen- 
tare, un multiplayer simpaticuj $i cu niscai DLC-uri pe 
vine. Mentionam aici $i Overlord 2, a carui actiune frene- 
tica, tangenta uneori pe strategic, ne-a daruit crize de 
ras $i ne-a reamintit de ce ne-am distrat atat de bine ui- 
tandu-ne la filmele Gremlins. 


U nde's multi, puterea create $i nemortul nu spore§te. 

Cum explici conceptul de... UNIRE... unei $lehte de 
ticalo$i care nu pot dormi din cauza behaitului caprei 
vecinului. Poti adopta metoda traditional, dar invechi- 
ta, cu manunchiul de nuielu^e sau, daca e$ti un Mo§ Ion 
Roata modern, cu pile la Centrul de Calcul, poti pune 
avansul tehnologic in slujba... UNIRII.... Cum? Simplu, in- 
vita-ti invataceii la o partida de Left 4 Dead 2 $i ?ti garan- 
tez ca se vor uni ca posedatii pana in zori de zi intru star- 
pirea plagii nemoarte. Putine jocuri ne-au unit pe noi, 
cei patru ciobana$i mioritici din redactie, cum ne-a unit 
Left 4 Dead 2. in modul Versus ne-a unit $i mai cu spor, 
mai ales cand am dat peste o patrula de ru$i $i s-au tre- 
zit in noi spiritul national $i amintirea unui cazanel de 
tuica $utit acum juma'de secol de un cazac nihilist chiar 
de sub nasul bunicului. Pentru momentele in care vrei 
doar sa tragi la Tints alaturi de amici, recomand. 


O mare parte dintre jocurile lansate pentru orice 
platforma sunt cele cu impu$caturi. $i asta pentru 
ca lumea este in continuare violenta $i ii face mai multa 
placere sa puna mana pe un pu§coci §i sa faca zob creie- 
rii unor adversari virtuali decat sa planteze o floare.Tot 
virtuala. 

Killzone 2 face exact acest lucru. Iti ofera ocazia sa 
zbori creieri in stanga $i in dreapta, fara discernamant. $i 
o face elegant, ajutat de o grafica spectaculoasa $i, mai 
ales, variata. Lupte pe coridoare inguste, lupte in spatii 
deschise, vehicule $i arme stationare de mare efect $i 
chiar o poveste interesanta, de^i prea putin valorificata 
pe parcursul jocului. Iar daca pe langa toate acestea 
adaugi $i un multiplayer ce completeaza perfect Campa¬ 
nia single player, obtii jocul ce obtine titlul de Shooter- 
ul anului 2009. Singura sa problema este faptul ca nu 
este $i pentru PC. 


A cum cativa ani declaram ca a$ fi in stare sa-mi vand ju- 
matate de suflet pentru inca un Monkey Island. Nu va 
expun exact toata intamplarea, cert e ca mai am exact zece 
minute pana la scadema $i, inainte ca Uciga-I Toaca sa vina 
sa-$i colecteze jumatatea, iar eu sa ma transform in KiMO 
(care a fost mai practic $i $i-a luat Logan de o juma'da ,M su¬ 
flet), a$ vrea sa va reamintesc ca Tales of Monkey Island este 
cel mai bun adventure pe care l-a vazut omul in anul 2009, 
de$i sincer acum imi cam pare rau ca nu mi-am vandut tot 
sufletul pentru cel mai bun adventure al deceniului, dar 
asta e. Important e ca am primit o mandreje de quest ,M de 
la aceia$i oameni care i-au sculat din morti pe Sam §i Max. 
Ne vedem al anul, la aceea$i ora, in acela$i loc. Va pup, 
Nichipercea-i aici! [cioLAN] 


J ocurile indie se dovedesc inca o data cel pufin egalul 
jocurilor scoase de marile corporate Marile scule pe 
bascule se bazeaza deja prea mult de rejete deja consa- 
crate $i pare ca se feresc ca de dracu'de un pic de inova- 
Jie §i rise. Dar cu totul altfel este in cadrul industriei 
Indie, unde doar daca scoti ceva cu adevarat desavar$it 
$i original e$ti bagat in seama. Iar Zeno Clash a reu$it sa 
fie bagat in seama. Un art design mai mult decat cura- 
jos, puternic influentat de Hieronymus Bosch, $i o po¬ 
veste mai putin potrivita pentru cei tineri, nu datorita 
unui erotism debordant, ci datorita ermetismului sau, 
elementelor mitologice ascunse $i substratului mai greu 
de inteles de cei mici. Daca nu afi apucat sa il jucati, nu 
mai pierdeti timpul. 


N ici nu ne incheiaseram bine socotelile cu World of 
Goo, un titlu exceptional dat de lumea indie, cand 
ne-a lovit in moalele capetelor (creiere) Braid, un puzzle 
extrem de original $i placut de jucat, facut sa pieptene 
praful de pe circumvolutiuni $i sa-{i deschida orizontul 
ca pe o conserva. Pictat de man2, condimentat cu ani- 
matii minimaliste, dar expresive §i ornat cu o coloanS 
sonora memorabila, indie-ul atomic al lui 2010 a facut 
numeroase victime printre inimile jucau$e. Pe buna 
dreptate, fiindca pe langa minunata istorioara alegorica 
spusa de-a lungul nivelurilor, Braid ifi serve§te noi pro- 
bleme legate de conceptul de timp §i relajia celor ce 
exista cu acesta. A$adar, juca^i-l, daca n-aji facut-o deja, 
fiindca nu-i o pierdere, ci un ca$tig de timp. Mentionam 
aici $i Crayon Physics Deluxe, dragala* nevoie mare $i 
copilaros precum un ore garbovit. 


CR/CSMSIS SLEEP CF RE43CN 


L a fel de bine i-am fi putut acorda lui Cryostasis dis¬ 
tinct de„Cel mai literar titlu al anului 2009". Iar asta 
pentru ca jocul se inspira din povestirea„Batrina 
Izerghil" a lui Maxim Gorki, $i o face printr-un tur de for- 
{a al talentului artistic pus in slujba storyline-ului, cum 
prea putin am vazut pana acum in industria jocurilor. Va 
lasam pe voi sa descoperiji ce se ascunde sub stratul 
gros de gheafa al acestui titlu §i nu va mai spunem de¬ 
cat atat:„Citi{i Cryostasis!" 
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Jocul anului 2009 


MIRROR'S EDGE 



D e$i competitia a fost stransa la capitolul platform, 
unde Mirror's Edge s-a batut la sange cu Trine $i 
Prince of Persia, pana la urma a invins. Noi suntem con- 
vin$i ca faptul ca eroul povestirii este de fapt o eroina $i 
ca se poate indoi in mai multe feluri decat o guma deja 
mestecata a avut un cuvant de spus la alegerea acestui 
joc. Oricum, este primul joc de parcour serios, cu o po- 
veste daca nu antrenanta, macar interesanta $i in care 
lumea casca gura ca la urs cand sare de pe un bloc pe al- 
tul, fapt ce a tras mult la balanfa. 

Acum a$teptam cu multa nerabdare Mirror's Edge 2, mai 
ales ca s-a promis mai multa culoare. Ne cam saturasem 
de atata gri $i ro$u. 


TEKKEN6 





J ocurile cu bataie sunt in cadrul redactie LEVEL liantul 
care ne tine la un loc. Restul jocurilor care au multi¬ 
player necesita mult timp investit in ele, iar noi ducem o 
lipsa grava de timp, de aceea aceasta categorie a jocuri¬ 
lor este cea mai cautata in rarele pauze pe care le avem. 
A$a ca le incercam pe toate cu mare ardoare. Dintre toa- 
te cele care s-au perindat anul trecut pe la noi,Tekken 6 
a fost cel care ne-a rapit cel mai mult timp $i care ne-a 
facut sa ne perfectionam cel mai mult in arta caftului. 0 
realizare grafica irepro$abila $i un gameplay u$or de 
prins $i foarte variat au propulsat Tekken 6 direct pe lo- 
cul intai al clasamentul jocurilor categoriei Fighting. Sa 
nu uitam $i ca fiecare personaj are cel putin 75 de sche¬ 
me de lupta, care, culmea, mai $i ies, element care ne 
tine in continuare in fata televizorului. 


THE SMS 3 



r / 


S inceri sa fim, planuiam sa-i dam un premiu $uguba{ 
cu conotajii mai degraba negative. Dar l-a prins pe 
cioLAN, care acum vorbe$te la persoana a treia. Dar se 
va potoli imediat. Cand un joc dintr-o serie pe care-ai lu- 
at-o-n ras toata viaja (de$i ai facut eforturi sa-{i placa, sa 
hi $i tu in trend) te acapareaza intr-un asemenea hal, e 
semn ca joculejul respectiv merita ceva mai mult decat 
o bataie prieteneasca pe carcasa $i un tratament cosme¬ 
tic cu microfibra la fiecare jumatate de an. Merita un 
premiu pentru ca ne place, pentru ca e bun, pentru ca 
pe$tele trage mai bine in cimitir §i pentru ca fantomele 
platesc mai bine trubadurii nocturni. 


FF/4K3 



D e ani buni, FIFA celor de la EA a fost suveranul necon- 
testat al simulatoarelor de fotbal. De cateva ori a in- 
cercat Pro Evolution Soccer sa detroneze gigantul FIFA, dar 
nu a reu$it mai mult decat sa il zgaljaie nitel ca pentru a-l 
pune pe drumul cel bun. Anul trecut, EA a sarit la cap cu o 
versiune mai buna decat oricand pentru jocul rege. 
Versiunea pentru console este cea care conteaza, din nefe- 
ricire, deoarece, dupa cum am vazut in ultimii ani, variante- 
le pentru PC sunt din ce in ce mai slabe. 


UNCHARTED 2 

N u prea exista cuvinte pentru a descrie modul formi- 
dabil in care Naughty Dog a imbinat tehnologii de 
ultima ora cu o regie artistica de zile mari $i, chiar daca 
le-am gasi, ar fi mult prea multe, proportional cu nivelul 
nebunesc de atentie pentru detalii aratat de produca- 
tori. Iar dupa pornire, timpii de incarcare sunt ca $i ine- 
xistenji, iar scenele vaste $i pline de lucruri interesante. 
in plus, daca primul Uncharted excela in reprezentarea 
apei, acum putem adauga §i zapada. Ca-n Among 
Thieves n-am mai vazut nici macar in Crysis. l-a$ angaja 
sa-mi renoveze casa. Howgh! 


DG8BLCKSH4RK 





„Simulatori$tii"au incasat-o mult mai rau decat to^i ga- 
merii nedrepta^i luati laolalta. Daca acum ni se pare ca 
asistam la moartea unui anume gen (alege^i voi unul in 
afara de action $i FPS), ei bine, simulatorul (ala hardcore, 
ma, nu pacalelile NovaLogic-ului) de zbor aproape ca s-a 
nascut mort. Simulatoarele adevarate pot fi numarate 
pe degete, ca dovada aceasta categorie, unde in acest 
an avem un singur concurent. Concurent pe care nici nu 
l-am fi bagat in seama §i am fi aruncat premiul pe geam 
daca n-am fi avut in fata cel mai dovedit simulator de 
elicopter de la Jane's Longbow incoace. Zborul e o ches- 
tiune serioasa, e minunat $i infrico$ator in acela$i timp $i 
nu realizezi cu adevarat cat de minunafi au fost acei oa- 
meni $i ma$inile lor zburatoare decat atunci cand o de- 
colare reu$ita in DCS: Black Shark te satisface mai mult 
decat au facut-o toate provocarile aruncate de jocurile 
de peste an. 


NEED FCR SPEED SHIR \ FCRZ4 
M3TCR5FCRT 3 



L a aceasta categorie s-au dezlanjuit atatea discutii §i 
argumente incat nu a existat decat o singura solutie 
logica: acordarea ex aequo a premiului. Doua jocuri au 
fost considerate egale, dar fiecare mai egal decat celalalt 
in felul sau. NFS Shift a pierdut cumva la partea de orga- 
nizare a curselor $i prin absenja uzurii, a consumului de 
combustibil $i a condijiilor meteo schimbatoare - ceea 
ce il impinge spre arcade. Nu au fost de bun augur nici 
prezenta anumitor bug-uri $i a unei sectiuni de multi¬ 
player cu prea putine opjiuni. Pe de alta parte, am apre- 
ciat atat de mult engine-ul de simulare auto al jocului, 
pe care il consideram cel mai evoluat de pana acum, in¬ 
cat am considerat ca acesta este un argument suficient 
de puternic pentru a impinge Shift pe primul loc, alaturi I 
de Forza Motorsport 3. 
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CCUN MCR4E: DIRT 2 


SPECIAL 



C and l-am vazut prima data, ne-a lasat cu gurile cas- 
cate. Care s-au umplut, dar nu de grohoti$ aruncat 
de vreun raliist din fa{a noastra, ci de plombele care ne- 
au picat pe rand cand am vazut ce-i poate mu$chiul Tntr- 
ale graficii in timp ce ruleaza fluent $i pe calcuri mai 
vechi, cat de mi§to e senzajia pe care ti-o da in timp ce 
te lupti cu volanul, modelul de simulare, facut sa ofere 
cele mai intense senza^ii de raliu $i raspunsuri logice ale 
ma$inii farS a frustra cu realism excesiv §i necru^ator. E 
cat se poate de variat, ofera suficientS provocare indife- 
rent de experienta celui care-1 butoneaza ^i ii lipse^te 
doar zapada. Aparent, Uncharted 2 a luat-o pe toata $i 
pentru Codemasters n-a mai ramas. Sa nu uitam $i de 
Burnout Paradise. 


FEAR 2: PRCUEOT CRON - REBCRN 



N u ni s-aintamplat niciodata pana acum sa dam un 
premiu unui expansion de dimensiuni atat de mici. 
Dar aici nu dimensiunile au contat, ci calitatea materia- 
lului concentrat in cele patru niveluri ale Reborn. 
Atmosfera, grafica, momentele cinematice $i storyline- 
ul au fost atat de bine realizate $i integrate in linia des- 
chisa de primul F.E.A.R., un shooter horror fara cusur, in¬ 
cat Reborn a depart fara dubiu jocul pe care il 
„expanda", adicS al doilea titlu al seriei. Minuscula biju- 
terie a genului horror, acest expansion este mai bun 
chiar decat multe dintre jocurile cu preten^ii aparute in 
2009. Pe locul doi la categoria expansion nu putea lipsi 
King's Bounty: Armored Princess. 


(MOST UNIMPRESSIVE INTIMATE EXPERIENCE) 
PENTRU CEL MAI PROST SINGLE-PLAYER 

CAL CF DUTY: MODERN WARFARE 2 

O amenii de la Infinity Ward au incercat sa surprinda 
esenta unui blockbuster hollywoodian, insa tot ce 
au reu§it sa faca a fost sa ne alerge ca pe gaini de la o 
extrema la alta, obligati sa ciuruim adversari pe banda 
rulanta. Actiunea in sine este solida, dar evolu^ia este 
atat de greu de urmarit, exagerat de rapida $i for^ata, in¬ 
cat nici nu apuci sa te identifici cu eroii arunca^i la gra- 
mada. Drept urmare, ca urma$ al unuia dintre cele mai 
bune jocuri de acjiune pe care le-am jucat vreodata, 
Modern Warfare 2 nu este demn de numele pe care il 
poarta, exceptand, poate, latura sa multiplayer. Pentru 
ca ne-a pacut Call of Duty 4 $i am refuzat intotdeauna 
scenariile cusute cu a{a albS. 


AS4S!N'SGREED2 



R ena^terea italiana a fost mamica designului de au¬ 
tomobile, nave, haine $i de mobila de bucatarie. 

Fapt pentru care merita un tribut pe masura. Assasin's 
Creed 2 face cinste timpurilor pe care incearca sa le adu- 
ca in fa\a canapelelor din fa^a consolelor de jocuri. 
Grafic, Ubisoft s-a intrecut pe sine nu doar prin realism, 
cat mai ales prin arta picturala cu care a zugravit un tre¬ 
cut fertil. Ne referim aici atat la exterioarele monumen- 
tale, cat $i la cele cateva impresionante interioare de bi- 
serici $i de catacombe. De asemenea, o atentie 
miraculoasa a fost acordata imbracamin^ii tuturor per- 
sonajelor, jucabile $i nejucabile, la un nivel al detaliului 
$i diversita^ii fara egal. Alaturi de toate s-a aflat muzica, 
ce a completat fericit in special escapadele din Venecia 
ale eroului principal. Prin acestea, Assasin's Creed 2 ne-a 
starnit cel mai vartos fiorul sensibil in 2009, urmat la 
mica distant de The Void. 


Mtt.mAWmAASAAXA 



C u toata bunavoinja umbrelor dinamice $i a ilumina- 
rii inteligente, atmosfera unui joc nu e niciodata 
completa in lipsa unei sonorizari finisate. Fiecare zgo- 
mot, sunet ambiental sau piesa care rezoneaza in surdi- 
na poate incanta sau agasa in egala masura - fie ca vor- 
bim de horror, aventura sau simulatoare ultrarealiste. 
Cand talentul actoricesc al unor oameni care $i-au mai 
imprumutat corzile vocale pentru a da viaja personaje- 
lor centrale din saga Batman (Mark Hamill, Kevin 
Conroy) se suprapun coloanei sonore creionate meticu- 
los de catre Nick Arundel $i Ron Fish, e nevoie de o mi- 
nune din partea concurenjei pentru ca latura auditiva sa 
poata sprijini un $ablon grafic la fel de convingator. 
Minune care, credem noi, nu s-a materializat. 


/ICN 



S i acum despre dezamagirea anului. Aion, chiar 
MMO-ul anului. Din nefericire pentru el $i pentru 
mine, Aion nu a fost ceea ce se anunta a fi. Nu a reu$it sa 
aduca mai nimic nou. Ba chiar are ni$te scapari groazni- 
ce. Obi$nuit pana acum cu varietate in cadrul unui 
MMO, am fost extraordinar de surprins sa vad lipsa de 
confinut a acestui joc. Mare parte din levelingul care se 
face in cadrul Aion se face farmand in disperare acelea$i 
locuri. 0 penurie de quest-uri fenomenala, jocul fiind in 
mare parte un grinding continuu. Macar daca acest grin¬ 
ding s-ar fi facut in locajii diferite din trei in trei niveluri, 
dar producatorii au ales ca din cinci in cinci niveluri sa 
recreeze aceea§i zona, pe care sa o a$eze in alta parte pe 
harta, s<a ii ofere o alta culoare $i un alt anotimp. 
Combina^ia dintre lipsa de varietate a obiectelor din joc, 
cre$terea exponentiala a experienjei necesare pentru a 
create in nivel $i lipsa de end game content face Aion-ul 
sa fie dezamagirea anului pentru noi. 


RISEN 

I ndubitabil, acest premiu special nu se poate indrepta 
altundeva decat spre Risen, in esenta acela$i joc pe ca- 
re-l butonam inca de la primul Gothic, dar cu facelift $i... 
lorelift, din motive de licen^a. De$i JoWood a-ncercat sa 
doceasca oul lui Gothic 4 impreuna cu Spellbound, se 
pare ca pasarea maiastr^, dar cam obosita, a rasarit tot 
in ograda Piranha Bytes, tdticii lui de drept. Avem o ba- 
nuiala ca pasarea preferata a producatorilor Risen este 
Scavenger-ul, nu in ultimul rand fiindca au apucaturi si- 
milare. A§teptam perplec^i Gothic 5a... Saa... Risen 2: 
Valea lui Miron Cozma, sa mai casapim ni$te orctaci. 
Student nu batem, fiindca pe dan$ii ii doare. 
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jocurile, dar in speci- 


Jalfilmelenu mai 
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sunt a$a cum eram noi obi§- 

nui^i. Setea noastra pentru cea 

de-a treia dimensiune este din ce in ce mai 

profunda, motiv pentru care cei de la nVidia 

au creat acest kit 3D compus dintr-o pere- 

che de ochelari $i un emijator infraro$u destinat PC- 

urilor, pentru a ne facilita aceasta viziune intr-un mod 

cat mai simplu $i mai realist chiar acasa. Singura condi- 

}ie pe care trebuie s3 o indeplinim ar fi utilizarea unui 

monitor ce suportanrate ale refresh-ului de peste 100 de 

Hz $i, evident, a unei placi grafice cu chipset nVidia. 
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SPECIAL 


Jocul anului 2009 


SPECIAL 


D e$i nu putem spune ca am dus lipsa de 
jocuri bune $i foarte bune anul care toc- 
mai s-a incheiat, atunci cand consiliul ba- 
tranilor s-a adunat pentru a decide soarta lumii $i 
premiile la diverse categorii $i a venit momentul 
stabilirii marelui ca$tigator, s-a lasat o lini$te de 
mormant. De$i cu totii am butonat $i am placut 
mai multe jucarii, nimeni nu putea face o reco- 
mandare pentru titlul cel mare. Cel putin, nu cu 
u$urinta de anii trecuti, cand Portal sau King's 
Bounty au fost alegeri u$oare $i oarecum fire$ti. 


Tacusem in privinta lui cand s-au decis ca$tigato- 
rii pentru action-adventure $i n-am zis nimic nici 
macar cand i s-a acordat premiul pentru cea mai 
buna grafica. Pastram bomba pentru final, iar im- 
posibilitatea de a decide a celorlalfi a facut sa-mi 
iasa pe gura $i mai u$or„Uncharted 2". Mai trase- 
sera ei cu ochiul cand il jucam, ba chiar am avut 
spectatori de la mai toate departamentele firmei 
pentru care sdavagim, iar distinsa adunare jucau 
$a n-a avut nimic impotriva. Ba KiMO a $i intarit: 
Uncharted 2, da! Saracul salivase cat ma jucasem 


eu $i-a avut $i el o singura dorinta: sa ia acasa 
PS3-ul §i Among Thieves in vacanta de iarna. Dar 
dorintele i-au fost curmate de inamicul pudic nu- 
marul uno: Zuluf, care in ticalo$ia-i neasemuita, 
i-a rapit sperantele imprumutand Blu-ray-ul §i 
disparand intr-un con de umbra. Singurele ve$ti 
despre Uncharted 2 le-am mai primit de pe stat¬ 
ute profilului sau online, in rest, tacere ^i 
deznadejde. 

In alta ordine de idei, de$i, in mod ironic, jo¬ 
cul anului 2009 nu reveleaza zone inca necarto- 


grafiate ale gameplay-ului, cei de la Naughty Dog 
s-au autodepa$it prin munca depusa la acest ti- 
tlu. Fiecare aspect al jocului, de la elementele de 
platforming la cele de explorare $i pac-pac $i 
pana la prezentarea sonora $i vizuala este cizelat 
nebune^te. Dar, mult mai important, ele se imbi- 
na intr-o armonie inca neegalata, zic eu, pentru a 
oferi o experienta de tip Indiana Jones, dar mo- 
dernizata, intr-un joc pe care am dorit dintotdea- 
una sa-l butonez. De la personajele charismatice, 
modelate $i insufletite vocal impecabil pana la 


peisajele pitore$ti, care-^i taie rasuflarea, micile 
momente magice precum vizitarea unui satuc ti- 
betan $i scenele frenetice de actiune ^i platfor¬ 
ming, totul, inchegat intr-un ritm gandit genial, 
contribuie la o aventura virtuala u$or de abordat, 
dar foarte greu de lasat din mana, pe care n-o voi 
uita prea curand. Pana ^i banter-ul dintre perso- 
naje apare la fix $i este, de regula, savuros. Daca 
adaugam $i un multiplayer superb, un fel de 
Modern Warfare (unu) la persoana a treia $i pla- 
sat in ni$te peisaje cu mult mai frumoase, care te 


tine lipit de controller ore bune dupa ce-ai termi- 
nat povestea a treia oara (credeti-ma, veti face 
asta), avem un joc ce poate fi criticat doar poate 
pentru relativa lipsa de inovatie $i originalitate $i 
rare momente in care sistemul de cover da chix. 
Trebuie sa fii nebun sa nu-i recuno^ti calitatile 
sau sa posezi un PS3 §i sa nu-l incerci. Este, pur $i 
simplu, unul dintre cele mai bune jocuri facute 
vreodata $i se distan^eaza de pluton in mod me- 
ritoriu. Marco? Polo! 

■ Caleb 
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Alienu', frate cu romanu 



povestesc filmul pentru ca, daca nu il $tiji, a{i pacatuit 
de moarte. Dar v-a$ $i invidia. V-a$ invidia pentru senza- 
tia pe care o veji avea in timp ce il veti viziona. Groaza, 
anticipate, disperarea, speran^a, bucuria vor fi cateva 
dintre sentimentele pe care acest film de Oscar le va de 
clan$a in interiorul vostru. 

Apoi, in 1987, aparea un alt film de referin^a al ge- 
nului: Predator. Povestea vanatorului perfect. Povestea 


GEN FPS PRODUCATOR REBELLION DISTRIBUITOR FOX 

INTERACTIVE LANSARE 1999 ON-LINE WWW.REBELLION 

CO.UK PLATFORME PC 


I n 79, cu ceva vreme inainte ca mul^i dintre noi sa 
ne fi nascut, a aparut Alien, primul film al seriei, care 
a ramas de referinfa pentru genera^iile ce au urmat, 
iar don'$oara Sigourney Weaver a jucat in rolul vietii sale. 
0 juca pe Ripley. 0 supravietuitoare. Nici nu pot sa va 
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pradatorului care vaneaza doar din placerea de a colec- 
jiona trofee cat mai impresionante. 

0 rasa de extratere$tri dezvolta^i din punct de vedere 
tehnologic $i care alearga de pe o planeta pe alta in cau- 
tarea vanatului suprem. Mai interesant este ca o fac de 
unii singuri, onoarea fiind mai mare daca vanatul a fost 
doborat in lupta unu la unu. 

in 2004, este lansat $i primul film in care cele doua 
specii apar deodata. Fanii din toata lumea cad pe spate. 
Nu multi dintre cei care au vazut filmul $tiau ca la baza 
sa statea un joc ce aparuse cu cinci ani inainte. in 1999, 
ne jucam in disperare combinatia perfecta, simbioza a 
doua rase ce se completau reciproc. Sa nu uitam $i de a 
treia rasa, ce ar parea de umplutura, dar al carei game- 
play ne-a facut sa ni se ridice parul pe spinare. Oamenii 
prin$i la mijloc. 

Care este cel mai bun? 

Jocul se desfa$oara pe trei mari planuri de actiune. 
Suntem bagaji in exoscheletul alienului, in uniforma ca- 
zona a marine-ului $i in bluza de plasa a predatorului. $i 
nu $tim care dintre ei este favoritul nostru. Sa fie alienul 
oare? Alienul care nu face altceva decat sa i$i apere cui- 
bul de invadatorii ce vin sa-i cake ouale in picioare $i sa 
le verse sangele ce arde ca acidul? Alienul care seamana 
atat de mult cu romanii de alta data, romani peste care 

www.level.ro 


RETRO 




Partea frumoasa este ca acum jocul este $i pe 
Steam $i costa doar trei euro. Doua stick de sue. Doi du- 
blu cheese la oferta la Mac, o bere jumate in bar, un pa- 
chet de tigari, altceva nu mai $tiu. Deci ieftin. $i mai fru- 
mos este ca jocul suporta rezolutii din cele mai 
nesimtite pentru cele mai moderne monitoare, de$i a 
fost lansat acum zece ani, cand 800x600 era la putere. 


I 


Health 

00 


Armor 


Q0 


Marine-ul si coridoarele... 
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Infra-verde si fara radar., o fericire 


Armor 


civilizatii mai puternice sau mai barbare veneau incer- 
cand sa ne fac a una cu pamantul doar pentru ca femeile 
noastre erau mai frumoase $i mai promiscue, pentru ca 
in graul nostru se putea ascunde cal cu calaret (mai mult 
ca sigur sa faca prostii) $i pentru ca albastrul de Voronej 
nu era albastru de Istanbul. 

$i noi, la fel ca $i alienul, ne aparam progeniturile $i im- 
bucaturile cu voracitatea unui iobag legat de glie, a ca- 
rui fata trecea mai intai prin patul pa$ei de Babadag, 
inainte sa ajunga in patul lui. Patul lui Ion. 

Sau poate ne identificam cu predatorul. Acel vana- 
tor perfect, care nu are nevoie decat de lamele sale zim- 
tate, de discul sau metalic ce functioneaza ca un bume- 
rang §i de tunul sau ce Jinte$te automat cand pleaca la 
vanatoare. Ce mai, pe picior de egalitate cu orice vanat 
la care te poti gandi. Ah, $i mai are $i un sistem de cloak, 
care odata activat, il face sa devina invizibil pentru orice 
vietate cu ochii mari din preajma. Conteaza $i faptul ca 
poate sa vada in bezna cea mai adanca pentru ca are ve¬ 
dere termica $i mai are ni§te injec^ii pe care, daca $i le 
face, devine ca nou dupa ce mu$ca dintr-o grenada. 
Hmm... nu joaca prea fair play predatorul asta, nu? Dar 
§tie de ce. Pentru ca a facut-o o data in 1987, cand s-a 
batut mano a mano cu Schwarzenegger $i a luat-o in 
basca. Iar acum nu se mai risca, mai ales ca are toate 
avantajele tehnologiei la indemana §i nu e niciun arbitru 
prin preajma sa-l traga la raspundere $i sa-i dea un car- 
tona§ galben sau poate chiar ro$u. Sa fim sinceri acum, 
daca ai fi sigur ca nu te vede nimeni §i ca nu te trage ni- 
meni la raspundere, nu ai baga mana in cutia milei ca sa 
i^i cumperi un Wii? Recunoa$te, lepra! E§ti mai predator 
ca predatorul! 

Ajungem §i la cel mai slabist dintre cele trei, la re- 
prezentantul rasei umane. Mai mic cu un cap decat com¬ 
petitor^ sau, mai fragil, mai incet, mai prost pregatit $i 
mult MULT mai speriat. in principiu, se poate vorbi des- 
pre el ca despre cel mai prost din curtea $colii. El este cel 


caruia i se fura sendvi$u- 
rile, care ia castane pe co- 
ridor in pauze, care se 
sperie $i face stop respi- BP 
rator daca cineva se uita «| 

cruci^ la el, dar ia numai 
zece ca sa le a rate el lor 
mai incolo. Dar acum se ^ ' 

bazeaza pe prietenul sau, pulse rifle-ul. Este arma care 
are de departe cel mai cunoscut sunet din industria cine- 
matografica $i a jocurilor pe calculator. Este sunetul cu 
care eu asociez nopti de groaza $i teroare petrecute in 
fa{a calculatorului, ascultand bipaitul radarului ^i tresa- 
rind la fiecare zgomot din preajma. Campania cu oame¬ 
nii din AvP este de departe cea care iti pune inima in 
funejiune. Chiar daca gameplay-ul cu ceilal^i doi are mo- 
mente in care e mai spectaculos, cel in care te joci cu ma¬ 
rine-ul te men^ine atat de in priza tot timpul incat preferi 
nivelul constant de adrenalina pe care |i-l ofera fa^a de 
boost-urile ocazionale ale predatorului sau alienului. 
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Aceasta a fost prima mea frica in momentul in care am 
instalat din nou jocul. Ca imi va aparea deformat pe 
ecran. Dar nu! Toate bune $i frumoase. 

Singura sa problema consta in faptul ca inca nu 
suporta multiplayer, dar suntem asigurati ca in curand 
va urma un patch §i ne vom putea alerga in lini$te §i 
pace (vorba vine) pe tarlaua internetului. Sa nu va speri- 
ati $i voi ca multi al^i tineri ai momentului cand totul se 
va mi$ca fascinant de repede. Nu este un bug datorat 
sistemelor prea puternice actuale. Nu, a$a mergea jocul 
$i atunci. Pe vremuri, FPS-urile erau rapide. 

■ Koniec 
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FIRST PERSDR SHOOTERS 







Alternativa pentru saraci ($i nu numai) 


D aca suntet in cautarea unei experience diferi- 
te sau pur $i simplu nu ave{i cum sa v3 atin- 
geti de shooter-e ca Unreal Tournament 3 sau 
Modern Warfare, merita sa incercati unele dintre cele 
mai bune FPS-uri open-source disponibile la ora actuala. 
Sunt gratuite, nu au cerinte mari de sistem, iar pentru a 
le juca aveti nevoie de o simpla conexiune la internet. 

WAR§OW 


WWW.WARSOW.NET 





Daca vreti sa aveti $anse impotriva saltaretilor care 
ii colinda serverele, ati face bine sa va familiarizati cu 
salturile acrobatice $i alunecarile pe pereti specifice car- 
nagiului pixelat din War§ow. 

Deplasarea continua prin alunecare, salturile in zig-zag 
pe pereti $i balustrade sunt mi$c3ri esentiale in timpul 
jocului. $i nu cumva sa va treaca prin cap ca puteti sta la 
pomana, pentru ca actiunea este atat de rapida, incat 
n-ai cum sa impu^ti mai mult de doi iepuri inainte sa fii 
observat $i lichidat imediat. Cateva salturi inteligente 
sunt suficiente pentru un jucator experimental sa stra- 
bata juma'de harta. Cheia reu$itei este sa fii mereu in 
mi^care $i cat mai imprevizibil cu putinja, tutorialele 
ajutand mult in acest sens. 

War§ow vine, de asemenea, cu o multime de mo- 
duri de joc, cum ar fi Duel, Duel Arena, Free for All, 
Capture the Flag, Team Deathmatch, Clan Arena $i Race, 
iar comunitatea de modderi modifica in mod constant 
oferta. Duel este echivalentul turneului din Quake, aici 
sub alt nume, Clan Arena scoate in evidenta lupta intre 
diverse dase (Grunt, Camper $i Spammer), fiecare cu un 
comportament diferit in teren, in timp ce Race pune doi 
concurenji sa se intreaca intre ei de la un capat la cela- 
lalt al unei harti. Restul modurilor de joc nu au niciun se¬ 
cret pentru oricine a jucat vreodata un shooter online. 
De remarcat ca War§ow poate fi jucat $i in compania 
botilor $i arata foarte bine pentru un joc care are la baza 
engine-ul Quake II. Evident, puternic modificat. Este de- 
osebit, foarte alert $i, mai presus de toate, gratuit. 


Tremulous 


TREMULOUS.NET 



Spre deosebire de foarte coloratul $i zurbagiul 
War§ow, Tremulous este un FPS multiplayer futurist $i 
mai sumbru din punct de vedere vizual, amintind de 
Unreal Tournament, insa are la baza engine-ul Quake III. 
Interesant este modul in care se desfa$oara ostilitatile 
dintre cele doua tabere pe care le pune fata in fa^a, oa- 
meni $i extratere$tri, ambele echipe hind nevoite sa 
construiasca o baza sau cel putin elementele esentiale 
ale uneia pentru a putea face fata macelului. Cat despre 
obiectiv, acesta este unul cat se poate de simplu - elimi- 
narea tuturor adversarilor $i distrugerea punctelor lor de 
respawn. Astfel, o echipa buna va avea intotdeauna in 
componenta sa nu numai atacatori, dar $i jucatori dedi¬ 
cat construirii $i apararii bazelor, strategia jucand un rol 
important. Extratere$trii ataca aproape intotdeauna 
doar de la mica distanta, unele unitati fiind capabile sa 
escaladeze chiar $i pereti, in timp ce oamenii pot ataca 
de la distanta cu arme de foe. 

Poti deveni mult mai puternic parcurgand o serie 
de etape $i astfel sa deblochezi arme mai bune, daca joci 
din perspectiva umana, evolutia rasplatind unitatile ex- 
traterestre cu putere fizica $i abilitati sporite. Masacrarea 
adversarului este rasplatita cu credite, in cazul oamenilor, 
$i cu puncte de evolutie, in cazul extratere$trilor, ce pot fi 
folosite pentru a achiztyona noi arme sau a evolua intr-o 
bestie mai fioroasa. 

Open Arena 


OPENARENA.WS 



La fel ca $i Tremulous, Open Arena folose$te engi¬ 
ne-ul Quake III, dar nu vine cu o reteta proprie, ci incear- 


ca sa recreeze jocul cu acela$i nume. Rezultatul intrece 
orice a$teptari, Open Arena reu$ind sa surprinda cu suc- 
ces esenja $i atmosfera jocului din care se inspira, ince- 
pand cu meniurile $i terminand cu stilul de joc. Atat de 
mult, incat oricine a jucat vreodata Quake III se va simti 
la fel de bine §i in Open Arena, fiind familiarizat deja cu 
mecanica sa de joc. Nici macar armele $i modul in care 
acestea se comporta nu sunt departe, arsenalul inclu- 
zand chiar $i puternicul BFG, ca sa nu mai zic despre mo- 
durile de joc, oferta cuprinzand dasicele Free for All, 
Team Deathmatch, Tournament $i Capture the Flag. 
Poate din aceste motive serverele Open Arena sunt foar¬ 
te populate. Exista, insa, posibilitatea de a-l juca $i offli¬ 
ne, in compania botilor, care in cazul de fa{3 sunt ex- 
trem de ageri $i cu spirit de initiative, in fine, grafica este 
exact cum te-ai a$tepta sa fie in cazul unui joc bazat pe 
engine-ul Quake III, pe care il mai $i imita. Personajele, 
ca sa dau doar un exemplu, sunt bine modelate, avand 
in vedere batranetea engine-ului, iar hartile sunt foarte 
variate. In conduzie, Open Arena merita cu prisosinta ju¬ 
cat, macar pentru a va aminti de vremurile de odinioara, 
insa oricum ar fi, distractia este garantata. 


Alien Arena 
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incheiem cu un alt FPS cu aroma SF numai bun de 
jucat in multiplayer, dar ai carui eroi bizari $i speriati de 
bombe par desprin$i din filmul Mars Attacks. Important 
$i de laudat este faptul ca, odata cu fiecare noua versiune 
lansata, gameplay-ul a devenit din ce in ce mai acapa- 
rant, chiar daca o parte dintre modurile de joc nu sunt o 
noutate. Alien Arena ne rezerva, insa, cateva surprize pla- 
cute. Astfel, pe langa Deathmatch, Team Deathmatch, 
Team Core Assault, All out Assault $i Capture the Flag, 
mai avem Deathball $i Cattle Prod. Daca primele nu mai 
au niciun secret pentru fanii FPS-urilor online, restul sunt 


ciudate nu numai prin denumire, ci $i ca gameplay. Este 
suficient sa $titi ca Alien Arena baga $i niscaiva vaci ex- 
traterestre la inghesuiala ca sa va facet o idee despre ele, 
iar apoi sa descoperty singuri restuI.Evident, pentru ca 
tabloul sa fie complet, nu avea cum sa lipseasca $i un ar¬ 
senal cel putin la fel de bizar. Astfel, uneltele aducatoare 
de moarte ale martienilor no^tri indud tot felul de poc- 
nitori interesante, cum ar fi un blaster greoi, un disrup- 
tor fulgerator sau un lansator de rachete ce pot urmari 
ceafa adversarului. It's fun! 
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Yo Ho Ho Cannon 

And a bottle of BUM! 

http://www.gameshot.org/?id=4230 

O ricat s-ar chinui anumite companii sa ne spele creierii, piratul adevarat nu e muco- 
sul care trage filme $i muzica de pe net. Nu, un ticalos de mare are corabie, tunuri $i 
o pofta nebuna sa treaca prin forturile amiralitatii ca un cu^it fierbinte prin unt ecologic. 

Prin urmare, iji fac cuno$tinja cu Yo Ho Ho Cannon, fiul bastard al lui Raft Wars $i 
al lui Diablo N$pe. Sau, cel pu^in, eu asta deduc din gameplay. Pentru ca tatal ji-a in- 
zestrat odrasla cu unghiul de tragere $i puterea loviturii, ba i-a oferit $i trei tunuri care 
bubuie alternativ. Din pacate, Diablo §i-a bagat coada in codul jocului §i a turnat dis- 
cret pu^ina adrenalina (vreo 666 de butoaie, sa fie baiat sub^ire). A^a ca strategia pe 
ture s-a cam scufundat sub tirul artileriei inamice. N-ai timp sa stai un an $i-o vara sa-Ji 
potrive$ti tirul. Oche$ti repede, tragi repede, treci repede mai departe. Sau te scufunzi 
in mod eroic, pentru ca tunurile adverse nu iarta. 

A§a cS trebuie sa te decizi: incerci o lovitura maiastra care, ajutata de rico^eurile 
din decor, sa nimereascS fix in butoiul de pulbere $i sa sfarame apararea? Sau o dai 
naibii $i tragi din toate forjele, doar-doar vei pulveriza inamicul cat mai repede? 
Fiecare sS-$i raspunda singur. Dar cat mai repede, pentru ca timpul nu iartS. $i daca 
pierzi vremea pe ganduri, in curand vei raspunde doar„baldabac!" 


Zwingo 

Lord Yoyo, defender of the Great Ball 

http://www.kongregate.com/games/Kabomb/zwingo 

, A 

I n copilarie, eram ferm con- 
vins ca singura utilitate 
practica a unui yoyo era sa- 
mi pocnesc colega de banca 
in cap. Chestie de-altminteri 
foarte placuta, pentru ca sco- 
tea o avalan$a de sunete fas- 
cinante. Tntai un poc sec (eu 
presupuneam ca e din cauza 
vidului dintre urechile ei), ur- 
mat de un urlet preluuuuung 
$i foarte placut urechilor 
mele. Bine, predica $i ure- 
cheala de dupa erau mai pu- 
;in placute, dar asta conta mai pu^in. Bazaitul continua toata ora, ceea ce ma facea sa 
ma simt destul de cool. Parca a$ fi avut propriul meu aparat de radio care prindea mai 
mult purici decat emisiuni. Ceea ce facea orice radio romanesc din vremea aia, deci 
eram in pascu moda. 

Bine, $i care-i legatura dintre cap $i jocul de faja? Pai e facut cu cap. Ai o bil§ 
imensa §i alba intr-un cere $i o aperi de asaltul negrelor cu un yoyo. Mi-a placut fizica, 
mi-a placut grafica, mi-au pIScut ideile de upgrade-uri. $i mi-a placut in mod deosebit 
cum poate fi pusa ideea in practice. De la aparari subtile, devieri lejere $i lovituri in pli- 
na forfa ^i pana la un balet complicat $i fascinant. E imposibil s3 descriu combinajiile 
posibile, a^a c^ m3 rezum sa zic doar atat: testeaza cu incredere! 
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The Forest Temple 

Army of Two, versiunea puzzle 

http://www.gameshot.org/?id=4256 

A m observat o chestie foarte interesanta in a$tia doi ani (cum trece vremea!) de 
cand scriu rubrica de fa;a. Jocurile fafoase sunt mai mult ni$te stupidita^i colorate, 
iar cele in care grafica e doi pixeli $i-o linie pot fi geniale. Karoshi Suicide Salaryman 
arata oribil $i m-a Jinut treaz toata noaptea. Hide The Fart (un concept absolut aerian) 
inca face furori prin diferite birouri de calculatori$ti. $i exemplele ar putea continua, 
dar spajiul in pagina e limitat, asta ca sa nu mai vorbesc despre lenea mea de-a cauta 
in arhiva. $i asta e nelimitata. 

Jocule^ul de azi poate arata simplist pentru plodul agasant $i crescut in spiritul 
lui Anisotropic Cel Mare. $i poate ca asta m-a $i f3cut s3-l testez, in speranja ca teoria 
emisa in paragraful de mai sus e corecta. $i a fost. Fireboy e un pui de piroman capabil 
sa treaca lejer prin foe §i sa dispara instant intr-o picatura de apa. 0 fi alcoolic, ca nu¬ 
mai a$tia fac urat la H20. Watergirl e o picatura $ugubea{a care intruchipeaza virginita- 
tea: te-ai ars ? Ai disparut! 

Ce au in comun? Alergia la baltile de ooze $i cheful de-a trece din nivel in nivel $i 
din labirint in labirint. Intr-un mod cooperativ, pentru ca unui singur nu poate rezolva 
puzzle-ul-nivel nici 
sa-l baji. Pui mintea la 
contribute, intuie$ti 
seeven^a corecta de 
ac^iuni, {i-aduci amin- 
te ca ^tii sa joci ?i arca¬ 
de $i, cel mai impor¬ 
tant, gase$ti pe cineva 
care sa controleze ce- 
lalalt personaj. Pentru 
ca jocul poate fi al nai¬ 
bii de fun in doi. 



Bucketball 2 


Bilele ftiu sa sara. Indiferent de culoare 

http://armorgames.com/play/4S33/bucketball-2 


E A BALL LEFT AffO RIGHT 1 


LEVEL 2 

IT WITH THE MOOSE 1600 




S a ne lamurim 
de la bun in- 
ceput: Herman 
Hesse a scris 
Jocul cu margele 
destida" pentru 
ca era un nOOb 
incapabil sa scrie 
un amarat de cod 
in Flash. Din feri- 
cire, lumea a evo- 
luat, carflle au ra- 
mas sa se 
prafuiasca $i ni§te 

oameni plictisiji ca in NBA sunt doar negri $i-au facut propriul lor joc de baschet. 

Sistemul e simplu §i foarte simpatic: ai bilele, treaba ta cum le duci la {inta. Adic3 
in galeatl Pot s3-i stabilejti for^a $i traiectoria, pot s-o mi§ti elegant stanga-dreapta 
sau pot sa le combini rapid pe amandou3 pentru o lovitura de maestru. 

$tiu, e ciudat in primele cinci minute, pentru ca sistemul de control poate parea cam 
smucit $i facut din topor. Cam este. Dar nu-i bai, ca te obi$nuie$ti repede $i ignori refe- 
ratul pe m3ine. In definitiv, ai o scuza beton:„Ma scuzat, doamna profesoara, dar 
m-am jucat cu bilujele aseara. Vret s3 v3 ar3t?" 

■ Jack the Ripper 
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A.M.This seems like such a horrible 
hour to get up because, well, it is. 

But then again Jensen did call me 
over to discuss some things about 
the following investment into the 
1st annual research program and he is my superior, 
with a difference of 13929,89 credits that is, but my su¬ 
perior nonetheless. To think that an idiot like him has a 
bigger Standard Value than me is almost insulting. I 
mean his IQ is barely over 150 and his parents were 
barely division managers at the end of their career. 

Coffee. That helps. I still wonder how he got an 
apartment in the 3rd Central District of New New York. 

I mean you need an SV of well over 1 million credits to 
get that but if I'm correct he must have around 560- 
570 thousand tops. Maybe he knows some people in 
the over 5 million SV. I got to ask him about it but I 
have to be subtle. I can't have that brain damaged 
monkey realize that I'm interested in his position. 

Friends. No one has them anymore. Why bother? 

I mean you either way end up realizing that he either 
has a bigger value than you have or a lower one. Either 
way you end fighting about it. The perfect vision of 
capitalism. Everyone is interested in only 1 thing - Get 
your SV up. The TV never shuts up about it. I can still 
see my e-mail box in front of my eyes, filled with great 
new ways of improving your SV scores at the annual 
testing. I just have to easily slide over that 1 million 
mark and I'm good for 5 years then. Once I get over the 
10 million mark I'm virtually untouchable. 

The Mona Lisa. To think I have such a painting in 
my living room. I look at it but I don't see what all the 
fuss was about. It did cost my salary for 3 months but 
in a way I think it was worth it. To think that only my 
book collection is worth more than the house I live in. 
And it was expensive. I mean I'm a resident at the 
121st floor of the Empire Building in the 5th Central 
District. To think that art lost any value after the war. 

No one is interested in paintings or books anymore. 
Must be the fact that their value cannot be determined 
and any good capitalist must know how much some¬ 
thing is worth - even if we are to talk about people. 

10 minutes later I was in the lobby of Jensen's 
building. The guardian recognized me. 

"He is in his apartment Mr. Beckett!" he said 
while nodding his head as a greeting to me. "Thanks", I 


said but in fact I wasn't really thankful. I knew he was 
in his apartment, I checked before leaving that he was 
home and didn't call me over just to mess with me. He 
does that sometimes. 

She looks nice. That red dress, God, I wish I had 
some way to see through it. I bet she doesn't care 
about her SV. Beauty did remain the same, with or 
without the introduction of the SV. Anyone can appre¬ 
ciate a beautiful person. 

I get into the elevator and press the button. 
Walking down the hallway towards the apartment I 
have a strange feeling. 

I don't really know what it is but something tells me 
something has gone terribly wrong here and that in a 
way or another I'm walking right into it. Too bad ge¬ 
netic manipulation cannot rid us of paranoia. That 
would be helpful in such an occasion. 

I let the door scan me. It recognized me as a per¬ 
son Jensen put in his friend list thus giving me access 
to his apartment. How nice! I don't have anyone on the 
friend list. Not even my parents come to visit but then 
again I think that is understandable as I called them 
both idiots for not trying to increase their SV despite 
their obvious higher IQ. 

I enter the apartment. I move towards the living 
room trying to see were that genetic accident is lurk¬ 
ing. Well he wasn't lurking anymore that's for sure as 
his head met, and breached, the barrier imposed by a 
round glass table in the middle of the living. 

Quite a lot of blood. I think he might be dead. I 
am no doctor but when 1 gallon of blood is splattered 
across a beautiful Persian carpet, something tells me 
the former owner of the blood is not going to move 
anytime soon. I calmly walk towards the mini bar and 
help myself to some J&B. I'm not stressed. I mean why 
should I be? The Virtual Intelligence of the apartment 
must have triggered the alarm and scanned the apart¬ 
ment as soon as it discovered something is wrong with 
Jensen. Also his chip will have sent a distress signal to¬ 
wards the nearest hospital when he started losing 
blood. 

The police have a clear crime scene and I am free 
to roam around now while waiting for them to arrive. 
Might as well make myself a drink. I sit down on the 
couch. Who would be intellectually challenged 
enough to try to get away with murder these days? I 




mean they catch you. Everyone has these darn chips in 
them, somewhere hidden, God knows where, which 
tell anyone with some influence where you are, what 
you eat, who you meet. It contains bank account de¬ 
tails, place of employment, current residence. Even if 
you don't have one (which I seriously doubt as the 
Global Federal Government is very strict about this) 
the moment something like this happens all the cam¬ 
eras in the building and in the entire district come on¬ 
line and start recording. 

They say that the cameras don't work if nothing 
bad happens, they just idle around capturing informa¬ 
tion only every other minute or so but that informa¬ 
tion is deleted after a while if it has no use. 

I would like to believe that but somehow I think that's 
why my paranoia took off with the news flash about a 
guy finding evidence his entire life has been recorded 
by the cameras in his apartment. I mean sure he was a 
hacker and he got the info by some means more or 
less illegal but still. 

I finished the J&B and go to pour myself another 
glass. No reason to leave because the police would ei¬ 
ther way look me up and want to talk to me. Let's see 
where his papers from the office are. I might find that 
project he was talking about. 

Crap. Crap. Hmm... more crap. Oh there it is. 
Blablabla, the Company must grow by, God is this guy, 

I mean, was this guy for real? Let's see. Hey. His bank 
account statement! Let's see. What?! 2.309 million 
credits?! His value is 4 times bigger than mine? But, 
that's just impossible. I mean at the last test we took 
together he was barely above me and I thought about 
getting my hands on some enhancers to increase my 
SV but slowly. A few hundred thousand at once max, 
but to increase it like this. The enhancers nudged me 
over the 500 thousand mark. But this... 

Maybe they were onto him for cheating at the 
tests. Maybe they realized he cheated and wanted to 
cut him off. That's what happens when you cheat. You 
don't go to prison. You go straight to the morgue and 
some poor idiot takes the fall for your death. The gov¬ 
ernment is never to blame. I mean how could it? But 
that means they might be onto me as well. Maybe he 
didn't call me. Maybe they left the message and I was 
to take the fall for it. 

This way it's 2 birds with one stone since the pen- 
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alty for murder is death. Of course there are only may¬ 
be a dozen of cases a year on the planet thanks to the 
monitoring systems, but still. 

Most of the time you will see some idiot who can't tell 
left from right being charged. It's obvious for anyone 
who bothers listening to them that they are innocent 
but the chip and the cameras are always against you. 
But who killed him? 

Maybe it was that woman I saw when coming up. She 
didn't look G. but her attitude sure said something 
along the lines "I'll mess you up real good!" Something 
is telling me she was talking to me. 

FUCK! OK, calm down. This won't happen to you. 
You were careful. The level of the enhancers was too 
low to be detected by the chip. Also you fried the 
damn thing beforehand to make sure nothing would 
happen. Then how do they know. It boosted my IQ just 
a little, just over 170, but not so much as to make an 
impact. How could they know? Maybe they caught the 
guy who sold me the stuff. GOD! And everything was 
going so well. 

As I moved to the table where Jensen was turn¬ 
ing a pleasant color of pale blue, I heard the sirens out¬ 
side. I had about 1 more minute before they stormed 
the place, lights in my eyes, electroshocks to subdue 
the evil criminal, me, and before the media had my 
picture plastered across every newspaper on the plan¬ 
et and every TV station. For today at least. 

Yet the chance of having an entire planet watch 
me in astonishment, while wondering what made me 
do it, was not so pleasant. To be honest I would have 
enjoyed it more to sit at home watch the face of some¬ 
one else appear on Candid Camera. 

Those shows were funny. SNAP OUT OF IT! Ok, what 
now. Well, I might as well pour myself another glass of 
J&B. Chances are it will be my last one. I could kill for a 
cigarette to be honest. I know they cut down your SV 
but an execution does that usually better. 

They storm the place, as predicted. They use their 
shock guns on me, as predicted. Everything goes black 
just after a short, but intense, burst of pain, not 
predicted. 

Everything is blurry. The woman who I saw earli¬ 
er, I think, is sitting in front of me. It looks to me like a 
police car but considering how my head hurts it could 
be the Buckingham Palace, whatever's left of it at least, 
and I couldn't tell the difference. 

"Take it easy", she says. Her voice is just as beauti¬ 
ful as she is yet somehow that doesn't do much for my 
headache and I did sense a bit of superiority in her 
voice. Well why not? I mean she has the hour's idiot 
under arrest. I would be smirking at the intellectually 
challenged ape who would try to pull a fast one too. 

"It will slowly wear off. Want a cigarette?" 

I nod. It hurts. I should've said yes. 


"You should have just said yes. That looked like it 
still hurts" 

I know, I told to myself. "Sorry I don't get shot 
with a stun gun on a regular basis. Kind of the reason I 
broke up with my ex girlfriend." 

Poor attempt at a joke. Her unchanged expression con¬ 
firmed my darkest fears. 

"Could you give me a light?" 

"Sure. Here you go. You feel any better?" 

As I inhaled the throbbing lost in intensity. 

"Yes", I somehow managed to answer. "So, it's Court, 
then a series of movies with me starring in them, and 
Jensen co-starring, followed by credits and maybe the 
name of the director? I would like to see him, OR her 
for that matter." 

"You can crack jokes in a situation like this? You 
are in for murder you know?" 

"Well in a way it comforts me to know that 
Jensen's SV abruptly dropped a few minutes before 
mine. And the prospect of maybe living a nice and 
long life without being forced to laugh at his poor ex¬ 
cuses for jokes seems like I found a raison d'etre just 
before the end." 

"So we were right. You had a motive." 

"Well I think I had a motive just as strong as the 
next guy, but it's really unimportant since you have my 
sweet old face on record and the chip saying that I 
went in, lets say 10 minutes before I actually got there, 
but that can easily be arranged. 

I hated the guy but making fun of him was more than 
enough to keep me busy." 

"Just as we thought. Your current IQ and SV do 
not do justice to your intellect. But then again trying 
to cheat at the tests also does not do justice to it. If 
you were as smart as we predicted you would have re¬ 
alized that Jensen will go overboard with the enhanc¬ 
ers and you would end up doing the same dumb mis¬ 
take and ending up in your current predicament." 

"Well the only problem was that I didn't know his 
real value. If I knew I would have moved to a different 
firm even if that would have downgraded my SV for 1 
year, but it's dangerous to work with idiots." 

"You see, Mr. Beckett, we were waiting for just a 
moment like this. Jensen would have called you over 
for drinks and while you were on your way the prob¬ 
lem would, how should I put this, solve itself." 

"The only thing that bothers me Mrs...." I look at 
her but she doesn't really seem willing to give me her 
name, "is why that guy asked me over. I mean if his val¬ 
ue was indeed over 2 million then he was head of sec¬ 
tion so not my superior. 


If my value were that high I would simply ignore the 
rest of the mob under 1 million." 

"For someone so smart, you sure are dumb Mr. 
Beckett. And it's Mrs. Gangther. He was considering 
you to be a friend." 

"Come on, I'm a dead man. You could at least 
stop making fun of me. He wouldn't know the differ¬ 
ence between a friend and a cookie in a million years." 

"Well you said it yourself. If you had such a huge 
value you would not even consider other human be¬ 
ings, yet he still enjoyed your company. He was consid¬ 
ering you to be his friend. Which makes this murder a 
lot more vicious. To kill your one and only friend Mr. 
Beckett? That's a big no-no." 

"Spare me the details and pass me another ciga¬ 
rette." I reach for another one and she gives me the 
light." So, when are we going to arrive at the station?" 

"We are not going to the Police Station, Mr. 
Beckett. We are going straight to prison to make ar¬ 
rangements for your execution." 

"You people move really fast I got to give you 
that. It's almost as if you were expecting it." 

"We were Mr. Beckett. A man of your intellect 
should know by now what is really going on. Anyway 
you still have only a part of the picture. We don't want 
to kill you, permanently. Just for a little while." 

If I hadn't been holding the cigarette with my 
hand I would have dropped it from my mouth. "You 
want to do what?" 

"We want to kill you. But it's up to you whether 
that is going to be a permanent state or just a tempo¬ 
rary phase as you will be moving on with things. You 
see, Mr. Beckett you are far too valuable to be discard¬ 
ed like this. Of course if you are equally dangerous, 
which up to this point you rather were, then we will 
make the process of the execution go as planned." 

"So you mean, if I agree to something then you 
will kill me but you will bring me back? What for? And 
if I don't agree I'm dead? Well if I think about it either 
way I take it a temporary version of meeting the guy 
with the scythe is either way preferable to the one in 
which he talks me through the entire process and were 
to grab a ticket for a kickass boat ride." 

"Yes Mr. Beckett. It's entirely up to you." 

"But why would I get such a choice?" 

"Well you see the chip that is in you is not only 
there to monitor you but to dumb you down so to 
speak. It drops any form of artistic or intellectual en¬ 
deavor in order to keep you a quiet little lamb. 

You parents knew, or at least suspected, the chips also 
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have such ability and that is why they never crossed a 
certain step. If your father, an M.D. in Applied Physics 
had an SV of bellow 500 thousand credits, when with 
his abilities he could easily go over 1 million, and your 
mother, published writer and winner of the last Nobel 
prize for literature, had as well under 500 thousand, 
they knew that it's better to keep quiet and do your 
thing in private instead of making a fuss, as they say." 

"So you mean, they intentionally kept their petty 
jobs and salaries in order not to attract attention?" 

"Well of course Mr. Beckett. You see your mother 
wrote 12 other novels in her spare time. Never pub¬ 
lished. She believes only she and your father know 
about them. She has over 20 paintings just sitting in 
the basement and your father is working on a high en¬ 
ergy fusion system which could ensure almost free en¬ 
ergy to the entire planet. Everything is highly theoreti¬ 
cal at the moment but still. We kept a close eye on 
them. The reason why they don't want anything pub¬ 
lished is the fear of losing it all." 




"So you say that, they could easily be worth 
more than... 10 million credits?" 


"I'm saying that with what they have creat¬ 
ed lately they could move the planet with them. They 
have no value in our books. But obviously not in a bad 
way. We tried to recruit them but they politely refused 
and unlike you we could not attack them in any way to 


force them. We didn't want them to know we were 
onto them. We want them to continue what they are 
doing now, but in silence. You on the other hand show 
great potential but we wanted to make sure to grab 
you when you are ripe and when you still haven't real¬ 
ized your true potential. We wanted you for us." 

"What could I possibly do?" 

"Mr. Beckett. Please don't make me repeat 
myself. You are a genius. Our first tests on you proved 
us correct. And a multivalent one as well. That would 
mean you could become great in any field. Whether 
that would be math, physics, chemistry or any form of 
art. You could achieve anything in any of those fields." 

"Then why did you dumb me down with 
this darn implant?" 

"People are over-occupied with their indi¬ 
vidualities. Nations, states, religions, belief systems 
and rules. Everything must be assigned to someone. 
The reason why World War 3 was almost upon us was 
the differences which started showing more and more 
with the great Oil Crisis of 2047. The world's leading 
governments couldn't let that happen so the idea for 
the Global Directorate was put into action along with 
the development of the Standard Value System which 
would measure each human being's capabilities and 
aptitudes in terms of money thus slowly negating 
things such as heritage, religion and race. 


Steatite (PaffOa 

Everyone would be equal, or the more correct term 
would be in-equal because of the system. Everyone 
would be in a race against everyone else. 

People wouldn't form into great alliances and so forth, 
but be divided. The reason why you don't have any 
friends is that you fear they would have a bigger SV 
than you, or if they were to have a lower SV you would 
look down on them. The reason why you don't have a 
wife is that reproduction never truly interested you as 
much as advancing in your career. You see Mr. Beckett 
we have taken an ancient old principle in put it in 
practice in a non-violent way." 

"Divide and conquer. If there is a unique 
state but everyone is fighting everyone, yet everyone 
is being watched by that unique state there will be 
unity in..." 


"In the state. No wars, no crimes, and that 
oh so priced individuality everyone talks about be¬ 
comes nothing more than a memory of the past." 

"But why would you keep such great minds 

down?" 

"Mr. Beckett I am seriously starting to 
doubt you intellectual capabilities. How do great na¬ 
tions and empires fall? The main reasons are not out¬ 
side influences but those which come from the inside. 
Also by leading a country as a dictatorship people 
have one common enemy if everything goes bad. 


















The dictator. This is when great minds shine. 

They lead the masses to a revolution. The best exam¬ 
ple would be the Soviet revolution of 1917 when the 
people fought against the royal house. But then again 
communism started along the same path without real¬ 
izing it. The dictator was a man of such power and in¬ 
fluence that he was not the target of his own people 
but the target of other countries as well. By taking any¬ 
one with such great abilities on our side, the only side 
which is clearly defined, we keep the masses at bay." 


"So the entire system according to which anyone 
could reach the highest positions is just a dream... All 
nothing more than smoke and mirrors?" 


"Oh Mr. Beckett, please give us more credit for 
our achievements! We are leading the planet yet they 


don't even know they are being led. And those who 
know join us or simply disappear. What will you do Mr. 
Beckett?" 


"So he considered me to be a friend. Take the 
chip out" 


She removes the chip and my headache returns. 
She tells me it will be a while but I should regain com¬ 
plete function of all my cerebral activities and func¬ 
tions to the level they were designed to work at. 

My parents. Always looked down on them. But they 
knew. They knew and I didn't. The fact that 99% of the 
globe doesn't know as well doesn't give me much 
comfort for I should be smarter than the other 99% 
but it turns out I'm nothing more than another sheep 
afraid of the butcher. 


"So what now?" 


"Now, SV won't be your main concern anymore 
but rather how to improve on it... and some other 
things as well." 


"Other things..." I light a cigarette. She said SV 
won't be a concern anymore so why not light one. For 
the first time in my life I will actually know what it 
means to be free... 


"One more thing Mr. Beckett. The facility in which 
you will be working, does not allow smoking.. 


Or not... 


■ pSYoniK 
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E posibil sa gase$ti acest nou model de smartphone 
§i sub denumirea Motorola Motus, insa Backflip 
mi se pare mult mai reprezentativ. De ce? Ei bine, ma- 
joritatea telefoanelor prevazute $i cu tastatura folo- 
sea de obicei tehnologia slide. Adica, cele doua com- 
ponente ale telefonului culisau elegant una peste 
cealalta. Cei de la Motorola vin cu o idee proaspata §i 
folosesc metoda rotirii unei componente peste cealal¬ 
ta, de aici $i denumirea. Dispozitivul ?n sine nu este 
rau, ba dimpotriva. El ofera un ecranTFT touchscreen 
generos de 3,1 inchi, include sistemul de operare 
Android 1,5 (Cupcake) $i sumedenia de func^ii $i op^i- 
uni pe care le intalnim la majoritatea telefoanelor din 
aceasta categorie. De menfionat este faptul ca 
Motorola Backflip ofera suport pentru carduri de me- 
morie de tip microSD de 
GB. Vom vedea pe 
repede poa- 
un 



Spedficatii 

■ Rejele: GSM 850 / GSM 900 / GSM 1800 / GSM 
1900 / HSDPA 850 / HSDPA1900 / HSDPA 2100 

■ Ecran: TFT, touchscreen - 256.000 culori, 320 x 
480 pixeli 

■ Accelerometru: DA 

■ Camera foto: 5 megapixeli (2592 x 1944), autofo¬ 
cus, LED flash, Geo-tagging 

■ Sunet: MP3, eAAC+, WAV, WMA9 

■ Video: MP4, H.263, H.264, WMV9 

■ Transfer date: GPRS, EDGE, 3G, WLAN 

■ Mesagerie: SMS, MMS, E-mail 

■ Bluetooth: DA 

■ Port infraro$u: NU 

■ Radio FM indus: NU 

■ GPS: DA, A-GPS 

■ Tip acumulator: Standard Li-Ion 1400 mAh 

■ Stand-by: pana 315 ore 

■ Talk time: maximum 6 ore 





D aca, a$a, cateodata, intr-o zi 
mohorata $i ploioasa ty trece 
prin cap sa iji imaginezi cum se 
bucurau oamenii In trecut de su- 
netele placute ale gramofoanelor, 
ei bine chiar poji sa o faci. iVictrola 
este un simplu amplificator audio 
destinat playerelor iPod sau telefoa¬ 
nelor iPhone. El nu are nevoie de 
energie, iar grajie atragatoarei sale 
„goarne", sunetele redate de catre playere 
sunt amplificate natural. Fiind o piesa realizata 
in serie limitata, automat $i prejul este pe masura, 
insa ce nu fac oamenii de dragul artei? 

Pre^: 650 Lei 


SAMSUNG PL150 



S a faci o poza a devenit un lucru banal. Din ce in ce 
mai multe aparate indud cel pu^in un senzor CMOS 
capabil sa capteze chiar $i pentru o fracjiune de secunda 
momente interesante din viaja noastra. Acum foarte 
multS lume a inceput sa puna accentul $i pe calitate, iar 
de aici incep discujiile. Zeci de megapixeli sunt pu$i la 
bataie, o sumedenie de accesorii, plus o gramada de 
producatori entuziasmaji §i nerabdatori sa inoveze $i sa-$i 
puna rezultatele pe tava in fa{a noastra. 

Cei de la Samsung nu fac excep^ie $i ofera un mo¬ 
del nou de camera foto compacta ce include nu unul, ci 
doua ecrane LCD. Alaturi de cei 12,4 megapixeli de care 
dispune senzorul optic, camera Samsung PL150 include 
$i un al doilea ecran LCD amplasat in fata camerei. in 
aceasta configurate, poti realiza ex 
traordinar de simplu auto- 
portrete. Intr-o ex- 


cursie cu prietenii, 
de obicei cel care 
face pozele ramane 
pe dinafara. Cu 
aceasta camera te 
pofi include fara pro- 
bleme in poza de 
grup, grate celui de-al 
doilea ecran. 

Urmarind imaginile 
pe el, se pot face inca- 
drari mult mai reunite 
$i astfel nu trebuie sa 


ceri ajutorul vreunui trecator pentru a face o poza. 

Pentru u$urinja in utilizare, producatorii au indus 
§i o functie cu rol de stabilizator de imagine dual, unul 
optic §i unul digital. 

Printre alte imbunatajiri ale acestei camere se nu- 
mara $i functa SmartAuto. Aceasta are rolul de a verifica 
in permanent compozitia fiecarei fotografii, pentru a se 
obt’ne rezultate cat mai bune, eliminand pe cat posibil 
erorile de nefocalizare, decolorare sau intunecare a 
imaginii. 

Pentru prim planuri pot folosi functa de zoom, iar 
grate opticii incluse se poate atinge o valoare maxima 
de 5x. _ 
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I ult dintre noi avem in dotare cel putin un tele- 
fon mobil, iar o buna parte dintre acestea sunt 
capabile sa redea pe micile lor ecrane lor dipuri au¬ 
dio-video. In afara celor filmate cu ajutorul camerei 
foto incorporate, dipurile pot fi importate $i din alte 
surse. Din pacate, 
in cele mai mul¬ 
te cazuri, clipuri- 
le„importate" 
trebuie converti- 
te intr-un format 
cunoscut de ca¬ 
tre telefon, bine- 
in^eles la o rezo- 
lute mai redusa. 

In timp, entuzi- 
asmul utilizato- 
rilor de a petre- 
ce timpzilnic 
pentru a-§i in- 
carca memoria 
telefonului cu 
dipuri noi scade 
considerabil. 

Pentru a oferi to- 
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Spedficatii 

■ Rejele: GSM 850/GSM 900/GSM 1800/GSM 
1900/UMTS 850/UMTS 1900/UMTS 2100 

■ Dimensiuni: 101 x48x 14 mm 

■ Greutate: 113 grame 

■ Ecran: TFT, 16 mil. culori, 240 x 320 pixeli 

■ Camera foto: 3,15 MP, (2048 x 1536, autofocus, 
LED flash) 

■ Sunet: MP3, W-AAC+, WMA, Polifonic 

■ Video player: MP4, H.263/H.264, WMV 

■ Transfer date: GPRS, EDGE, 3G 

■ Mesagerie: SMS, EMS, MMS, E-mail 

■ Bluetooth: DA 

■ Port infraro$u: NU 

■ Radio FM indus: NU 

■ GPS: DA, cu RDS 

■ Tip acumulator: Standard Li-Ion 1000 mAh 

■ Stand-by: pana 350 ore 

■ Talk time: maximum 7 ore 40 min. 


tu$i o mana de ajutor, unii producatori precum 
Nokia ofera device-uri capabile sa recepjioneze pos- 
turi TV live. Astfel, fara batai de cap §i timp pierdut 
cu diversele conversii, ai mereu acces la emisiuni $i 
programe transmise pe internet sau wireless. 

Nokia 5330 Mobile TV Edition face parte din 
aceasta categorie $i tunerul DVB-H $i DVB-TIncorpo- 
rat i$i face treaba de minune. A$teptam sa apara din 
ce in ce mai multe posturi TV ce emit digital $i pe te- 
ritoriul nostru. 


LIGHT TOUCH 


D aca vedem lucruri trasnite doar in filmele SF, asta nu 
inseamna ca ele trebuie sa $i ramana acolo. 
Compania Light Blue Optics a reu$it sa duca la bun sfar$it 
produc^a acestui device, ce se aseamana in prima faza cu 
un mic projector. Alaturi de lumin<5, acesta emite $i cateva 
unde laser transparente ce ne permit sa interac^ionam 
mult mai u$or cu el. Practic, imaginea poate fi proiectata 
pe orice suprafaja, iar simplul fapt cS interac^ionam cu 
acea imagine nu ramane fara rezultat. Cel mai elocvent 
caz este proiectarea unei tastaturi virtuale, prin interme- 
diul careia putem lucra sau comunica cu alte persoane. 


Imaginea proiectata nu are o rezolufle foarte mare $i, 
mul^umita functiei de autofocus, se asigura o imagine 
dara $i detaliata indiferent de suprafa^a pe care este pro¬ 
iectata. Proiectorul in cauza include §i un senzor Wi-Fi 
pentru conectare la internet $i un modul Bluetooth pen¬ 
tru a interacjiona cu alte dispozitive. Memoria interna 
este de 2 GB, iar cu ajutorul unor carduri de memorie poa¬ 
te fi extinsa pana la o capacitate maxima de 32 de GB. 

Light Touch include $i un acumulator ce-i confera o 
autonomie de aproximativ doua ore. Ramane sa vedem $i 
ce aplica^ii vor aparea pentru astfel de echipamente. 
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A cest nou model de telefon confirma practic con- 
tinuarea seriei de terminale mobile deschise cu 
succes de catre Samsung Corby. Noul C3510 Genoa se 
va comercializa doar intr-o paleta coloristica mai so- 
bra, semn cS se dore§te atragerea unor client care vor 
sa aiba la indema- 
na un telefon 
mic, sim- 
plu fi 
u§or de 
folosit, 
faraa 
atrage 
atenjia 
asupra 
acestui 
lucru. 
U§urin^a 
in utilizare 
este pusa 
in eviden- 
$i prin 
implemen- 
tarea unui 
ecran TFT 
de tip 
touch¬ 
screen, prin 
intermediul 
caruia se poate 
naviga extraordi- 
nardeu$or prin op^iuni 
$i meniuri. Fiind un telefon atat de u$or de folosit, pro- 
ducatorii nu s-au chinuit foarte tare sS il ofere cu prea 
multe aplicajii preinstalate, cu excepjia unui utilitar 
ce-i ofera utilizatorului posibilitatea de a fi mereu in 
contact cu prietenii $i cuno$tin{ele din rejelele virtua- 
le de socializare. 


Specificatii 

■ Retele: GSM 850/GSDM 900/GSM 1800/GSM 1900 

■ Dimensiuni: 103 x 55 x 13 mm 

■ Greutate: 92 grame 

■ Ecran: TFT touchscreen, 256.000 culori, 240x320 
pixeli 

■ Camera foto: 1.3 megapixeli (1280x1024) 

■ Sunet: Polifonic, MP3, WMA, AAC+ 

■ Video: MP4, H.263/H.264 

■ Transfer date: GPRS, EDGE 

■ Mesagerie: SMS, MMS, E-mail 

■ Bluetooth: DA 

■ Port infraro§u: NU 

■ Radio FM indus: DA, cu RDS 

■ GPS: NU 

■ Tip acumulator: Standard Li-Ion 960 mAh 

■ Stand-by: pana 720 ore 

■ Talk time: maximum 10 ore 
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•red c2 toata lumea $tie cum arata un controller 
• pentru consola Wii. O buna parte e posibil sa il 
fi„vanturat"ni^el prin camera pentru a scoate cele mai bune 
punctaje in jocurile Wii. Pe aceea$i idee s-a lansat $i aceasta teleco- 
manda/controller, insa pentru PC. De ce sa nu iji controlezi perfect calcula¬ 
tor^ de la o distant de pana la 15 metri? Ai control absolut aspra tuturor funcjii- 
lor pe care le-ar putea face un mouse obi$nuit. 

In funcjie de mi$cSrile pe care le faci din mans, poji controla eventuale prezentari PowerPoint 
sau chiar filme §i jocuri. Totul e sa ai un ecran destul de mare pentru a merita sa dai din maini de la distanja. Prejul 
unui astfel de gadget cu senzor de mi$care indus este in jur de 130 de lei. 


BIONIC EAR 

E atat de u$or $i de frumos sa 
tejociin zilele noastre 
de-a spionii ca nici macar nu 
ifi vine a crede. De exem- 
plu, daca e$ti adeptul con- 
versa{iilor la distant ori 
preferi sa asculfl ce vor- 
be$te lumea din jur, 
atunci cu o astfel de 
„ureche"bionica po{i 
face acest lucru. Kitul 
are in component $i o 
pereche de c5$ti prin in¬ 
termediul carora po{i 
asculta sunete produse 
la o distant de 20 sau 
chiar 30 de metri. In func- 
Jie de zgomotul din mediul 
ambiant, calitatea sunetelor 
poate fi afectata, insa daca ur- 
mare$ti o sursa de sunete ceva 
mai puternica, acestea pot fi ascul- 
tate chiar $i de la o distant de 100 de 
metri. Pentru ca munca de spion se ba- 
zeaza mult $i pe dovezi sau, pur $i simplu, \\\ 
plac la nebunie trilurile unei pasari, cu aceas¬ 
ta arma secreta po\\ inregistra sunetele re- 
cepjionate in calupuri de cate 12 secunde. 
Astfel le poji asculta ulterior ori de cate ori 
dore$ti. Eu zic ca sunt 140 de lei bine investiji. 
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F ie jocul cat de dur, parca altfel il parcurgi cand te simfi stapan pe situate. Nu zic ca e rSu cu tastatura, insa cu un gamepad poji face mult mai multe. Exista totu$i $i cateva 
circumstance atenuante, ce Jin de tipul jocului sau de obi$nuinja de a folosi un astfel de dispozitiv, insS timpul le rezolva pe toate. Faptul ca poti reduce o intreaga tastatu¬ 
ra la doar cateva butoane este un ca$tig enorm, mai ales ca timpul de reactie devine mult mai scurt. Printre avantaje mai putem adauga §i un grad destul de ridicat de 
mobilitate. Una e sa stai concentrat, coco$at $i„legat"de birou, iar alta e sa stai relaxat, intr-o pozijie confortabila intr-un fotoliu $i sa te bucuri de o experienja placuta pe care {i-o 
pot oferi jocurile preferate. Gamepad-urile au suferit totu$i purine modified fata de modelele lansate cu ceva timp in urma. Inca se mai cautS o configurate sau o forma cat mai 
ergonomica, una care sa fie compatibila cu cat mai multe persoane. Mi se pare un efort in zadar, mai ales ca noi, prin constructia noastrS, avem preferinte diferite. Astfel, cand vine 
vorba sa achizifionezi un gamepad, e bine sa faci o mica proba inainte. Felul in care il tii in maini, pozitia $i u§urinta cu care poti sa atingi butona$ele sunt elemente de baza pentru 
a alege un produs bun $i potrivit. A$adar, ne-am dat de trei ori peste cap, am rascolit nitel prin jobenul magic $i am scos cateva sugestii de care poti tine cont in momentul in care 
te hotara$ti sa dobande$ti o experiema diferita a jocurilor, din perspectiva unui gamepad. 
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SPECIFICAJll: 

Conectare: Wireless 
Compatibil: PC 
Insertii cauciuc: NU 
Feedback: Vibratii 
Tragaci progresiv: NU 
Alte functii: Optimizare Consum Energie 
Pret: 249 Lei 
■■■■■■■ 
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SPEGFICAJ1I: 

Conectare: Wireless 
Compatibil: PC/XBOX 360 
Insertii cauciuc: NU 
Feedback: Vibrabi 
Tragaci progresiv: DA 
Alte functii: Modul Stick Reversibil 


Saftete 
[ TmrrOfe 







SPECIFICAJII: 

Conectare: Cu Fir 
Compatibil: PC 
Insertii cauciuc: DA 
Feedback: NU 
Tragaci progresiv: NU 
Alte functii: Tehnologie Chillstream 
Pret: 189 Lei 



SPEGFKAJ1I: 

Conectare: Wireless 
Compatibil: PC / PS3 
Insertii cauciuc: NU 
Feedback: NU 
Tragaci progresiv: DA 
: unctii: Limited Edition 
Pret: 141 Lei 
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Conectare: Cu Fir 
Compatibil: PC/PS2/PS3 
Insertii cauciuc: NU 
Feedback: Vibratii 
Tragaci progresiv: NU 
Alte functii: Modul Stick Reversibil 
Pret: 94 Lei 
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SPEQFKAJ1I: 

Conectare: Wireless 

Compatibil: PC/PS3 

Insertii cauciuc: NU 

Feedback: Vibratii 

Tragaci progresiv: NU 

Alte functii: Functii Macro 

Pret: 89 Lei | 
l J\ 


SPEGFICAJII: 

Conectare: Wireless 
Compatibil: PC / PS3 
Insertii cauciuc: DA 
Feedback: NU 
Tragaci progresiv: NU 
Alte functii: Functie Turbo 
Pret: 129 Lei 
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D upl cum era de a$teptat, cu acest nou model de 
mouse am ajuns $i in liga intai, liga superioara in 
materie de mouse-uri de gaming. Cel putin a§a catalo- 
gheaza cei de la Mionix acest„superstar". Noul Naos 5000 
promite sa ofere multe, iar cei care tind spre perfecfiune 
in materie de computer gaming trebuie sa aiba in vedere 
un astfel de mouse. Se $tie ca lucrurile bune $i interesan- 
te nu se dau chiar pe ochi frumo$i, lucru de altfel confir- 
mat chiar de comercianfi, dar $i de cei care au creat acest 
mouse. Ei tind sa bat! cat mai sus, acolo unde aerul rare- 
fiat prie$te de minune unor modele de mouse-uri de ga¬ 
ming ie$ite de-a lungul timpului pe poarta unor fabrici 
de renume ca Microsoft, Logitech etc. 

Mionix Naos 5000 este un mouse foarte bine gan- 
dit $i realizat. Denumirea sa este inspirata din numele 
unei stele foarte mari §i foarte stralucitoare din galaxia 
noastra. Legatura foarte stransa intre denumire §i acest 
produs este foarte u§or de remarcat chiar in momentul in 
care il conectam la calculator; in mod miraculos, mouse-ul 
prinde viaja $i automat i se aprind toate „beculejele". 
Initial, ele sunt de culoare verzui, insa in funcjie de modi- 
ficarile $i setarile personalizate de catre utilizator, acestea 
pot afi$ate $i in alte nuante. 

Ergonomia unui mouse poate spune multe despre 


el, iar in cazul lui Mionix Naos 5000 sunt de-a dreptul im- 
presionat. Mi se potrive$te ca o manuka. Are o forma 
foarte comoda, am mereu la indemana fiecare butona$, 
iar materialul semicauciucat ce-l acopera imi confer! o 
aderenta foarte buna $i necesara chiar $i dupl o lung! 
perioada de timp. Grija la detalii $i calitatea constructs 
incearca sa justifice pe de-o parte anumite costuri. Pe de 
alt! parte, vorbim $i de tehnologia inglobatl. Ca sa te iei 
la trantl $i sa §i rezi§ti sa te ba\\ cu titanii de pe acest seg¬ 
ment de mouse-uri, trebuie sa ai arme foarte bune $i pu- 
ternice. In primul rand, trebuie sa poti oferi personaliza- 
re, iar glselnija este foarte simpla. Un sistem de greutlfl 
foarte util ce permite un mic tuning pentru o echilibrare 
$i distribute optima a greutljii mouse-ului in funcjie de 
modul in care fiecare utilizator crede ca poate otyine 
performance. Odatl rezolvata aceastl problem!, trecem 
in revista specifica^iile armei de foe principale. La mod! 
este acum laserul, deoarece ofera mereu, indiferent de 
condifiile de lucru, aceea$i calitate §i precizie. in cazul lui 
Naos 5000 avem un laser de calitate, capabil sa„citeasca" 
chiar $i cele mai mici detalii de pe orice suprafaja. 
Datoritl celor 5040 dpi ai senzorului laser indus in acest 
mouse, un gamer profesionist va otyine mereu cele mai 
bune rezultate in orice competitie. Pentru susfinerea 


acestei per¬ 
formance, produ- 
cltorii au indus o tehnologie secret!, S.Q.A.T. Asta in- 
seamnl ca un„creiera§"stl mereu de gardl $i analizeaza 
compoziCia suprafecei pe care acest mouse este folosit. In 
funcCie de rezultatele obcinute, ajusteazl automat anu- 
mici parametri ai mouse-ului, avand ca rezultat o precizie 
$i o sensibilitate foarte ridicata. 

In mod normal, pentru a-l utiliza, nu este necesara 
instalarea vreunui driver. Totu^i, dacl e$ti genul clruia ii 
place sa i$i bage degefelele peste tot $i dore$ti s! $tii me¬ 
reu ce $i cum, producatorii au pus la dispozicie pe site-ul 
propriu un set de drivere §i o aplicafie prin intermediul 
clreia se poate realiza un alt set de reglaje. De exemplu, 
se pot crea anumite profiluri in funefie de stilul de joc al 
fieclruia, se pot programa toate cele $apte butoane pen¬ 
tru diverse funefii $i se pot regia $i cele trei valori ale DPI-ului 
pentru senzorul laser ce pot fi selectate in timpul jocuri- 
lor. Odata realizate aceste setlri, vor fi salvate in memo- 
ria interna a mouse-ului sub forma unor profiluri, astfel 
ca, pe viitor, reglajele vor fi identice chiar daca dore$ti si 
conectezi mouse-ul $i la alt calculator. 

in lumea reala, adica luat acest mouse $i pus la 
muncl„silnicl", sunt sigur ca vei fi foarte incantat de 
prestafia lui, mai ales ca specificaCiile sale sunt dintre cele 
mai bune. Sa auzim numai de bine.... in competifii... 
unde cunoscltorii $tiu de ce. 


Ofertant: PC-Coolers.ro, Pre|: 329 Lei 
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Un V2 in toata splendoarea lui 


Ofertant: extreme-computers, ro, Pret: 4/9,9 Lei 


| **n foarte multe cazuri, un sunet de calitate poate repre- 
zenta pan! la 50% din gameplay-ul unui joc. Sa lulm 
spre exemplu un joc de aventurl, unde fiecare fo$net, fie¬ 
care sunet din deplrtare partici- 
pl la atmosfera jocului. in 
aceasta ecuafie intra 
multe necunoscute: 
acustica jocului, 
calitatea hardware 
a pllcii de sunet $i 
a sistemului audio 
etc. Toate sunt in 
stransa legatura, insa nu¬ 
mai intr-o configurate potri- 
vit! putem sa ne bucurlm de acele 
efecte speciale cat mai naturale cu putinfl. 

Recent, cei de la SteelSeries au lansat versiunea a 
doua a celebrei game de cl$ti audio dedicate judtorilor 
inrlifi. SteelSeries Siberia V2 dore§te si continue succesul 
otyinut acum cljiva ani cu prima variant!, iar pentru 
acest lucru au mai fost adlugate o serie de facilitlti $i im- 
bunltljiri. in cazul Siberia V2 s-a luat in considerare nu 
numai partea de design $i de ergonomie. Au fost aduse 
modificlri la sistemul de redare a sunetului, s-au instalat 
speaker-e de 50 de mm cu o impedanf! de 32 de ohmi $i 
acum ofera un rlspuns in frecvenjl intre 10 $i 28000 de Hz. 
in ceea ce prive$te microfonul, acesta este de tip om¬ 
nidirectional, iar pentru un design deosebit 
producatorii au ales un model retracta- 
bil, ce poate fi„ascuns"intr-una din 
c!$ti atunci cand nu avefi nevo- 
ie de el. Ergonomia a fost $i 
ea u$or imbunltljitl, par- 
tea de contact intre ca$ti 
$i urechi hind realizata 
dintr-un material foar¬ 
te u$or, acoperit ulte¬ 
rior cuotextura din 
piele foarte fina. 
impreuna cu supor- 
tul de sus^inere ce se 
adapteaza foarte sim- 
plu dupa forma capu- 
lui, se ob^ine o pere- 
che de cl^ti foarte 
pllcute, foarte confor- 
tabile, permifand utili- 
zarea lor chiar $i pen¬ 
tru o perioada mai 
lunga detimp. 

SteelSeries Siberia V2 
dispune de conectori 
de tip jack, ins! pentru a 
objine un efect de surro¬ 
und virtual 7.1 producatorii 


au indus $io 
placa de su¬ 
net externa 
conectabi- 


din 

porturile 

USB, creand astfel 
o experienta audio mult 
mai intensa in timpul jocurilor. Cu aceasta placa de su¬ 
net sau far! ea, po{i sa le utilizezi §i pentru a asculta 
melodiile preferate, chiar daca, spun producatorii, 
SteelSeries Siberia V2 sunt optimizate pentru gaming. 
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Ofertant: extreme-(omputers.ro, Pret: 209,9 Lei 
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SteelSeries Merc Stealth 

Armament performant de lupta 


M ajoritatea gamerilor folosefte doua arme ca us- 
tensile principale in lupta cu inamicii virtuali: 
mouse-ul $i tastatura. Cei care utilizeaza volane, joy- 
stick-uri sau gamepad-uri sunt cei mai meticulofi, cei 
care vor mereu s<i experimenteze senzafii noi $i placute 
din fiecare scena pe care un anumit joc le-o ofera. 
Afadar, luptatorii de rand, care i$i dau viafa pe mana 
unei tastaturi, trebuie sa aiba una care se ridica la nivelul 
afteptSrilor. 0 tastatura obifnuita nu este antrenata 
pentru astfel de condifii grele de munca din viafa unui 
jucator profesionist. Cei de la SteelSeries le dau o mSna 
de ajutor §i pun la dispozitia acestora un device jumata- 
te tastatura, jumatate marina... de adunat frag-uri bine- 
infeles. Partea de tastatura ne e mai 
mult decat familia- 


Sony Alpha 550 


E u v-am mai spus ca e vremea DSLR-urilor $i prin ur- 
mare piafa va fi inundata de modele de aparate foto 
din aceasta categorie. Calitatea fotografiilor realizate cu 
astfel de camere este net superioara, deoarece, cel pujin 
din punct de vedere tehnologic, sunt superioare oricarei 
alte forme de tehnologie foto. Evident, nu vom ramane 
aici, insa la ora actuala profesioniftii lucreaza cu a$a ceva. 
Ce ne facem insS noi, ceilalti, care nu suntem inifiafi in tai- 
nele fotografiilor, insa totufi vrem sa realizam fotografii la 
fel de bune? Ei bine, putem sa ne gandim la acest model 
de camera foto. Sony Alpha 550 este o camera dintr-o se- 
rie foarte lunga de modele Alpha. Totufi, acest model se 
caracterizeaza prin... u$urinfa in utilizare. Bineinfeles, pro- 
fesioniftii vor mereu sa realizeze fotografiile dupa bunul 
plac. Mereu sunt cu degetele prin meniuri, mereu stau s3 
regleze expuneri, timpi de raspuns, focus etc. Noi, ceilalti, 
trecem pe„Auto". Este un mod extraordinar de inteligent. 
De fapt, o buna parte din banii cheltuifi pe astfel de ca¬ 
mere sunt pentru„creierul"artificial care lucreaza din greu 
pentru a scoate chiar $i din mainile unui novice o fotogra- 
fie de calitate. Trebuie sa recunosc ca, odata cu acest mo¬ 
del, percepfia asupra modului Auto imi este complet 
schimbata. Un profesionist care lucreaza numai in modul 
Manual ar pierde o gramada de timp sa ajunga la acelafi 


rS. Partea interesanta o reprezin- 
ta zona celor 34 de butoane ex¬ 
tra, dedicate jucatorilor 
impatimiti. Ele au din start un re- 
gim special §i acest lucru se remarcS 
la o simpla privire. Unghiul de 11 gra¬ 
de sub care acestea sunt pozitionate fa{a 
de celelalte taste standard ofera o ergono- 
mie sporita, facilitand o experienta gameristica 
intensa pentru o perioada lunga de timp. Tot la ca- 
pitolul ergonomie sporita adaugam forma $i distanfa 
dintre tastele„speciale". Acestea sunt pozifionate intr-un 
mod cat se poate de inteligent, ceea ce ifi permite sa reacfi- 
onezi mult mai precis intr-o 
confruntare neaftepta- 
ta. Spre deosebire 
de„amatori",ju- 
catorii profe- 
sioniftisunt 
in priza indi- 
ferent de ora la care 
are loc confruntarea. Pentru 
razboaiele nocturne, producatorii nu ifi 
pun la dispozifie o pereche de ochelari cu night- 
vision, ci doteaza aceasta tastatura cu iluminare sub taste. 


rezultat ca cel obfi- 
nut de camera foto 
dintr-un simplu 
die Exista $i cate- 
va funefii ajuta- 
toare. in funefie 
defelulin care 
dorim sa facem 
fotografia, putem 
alege intre scena- 
riile predefinite. 

Exista foarte mul- 
te moduri in care 
putem folosi 
aceasta camera 
foto. Se pot face o su- 
medenie de reglaje, incat mie nu 
imi ajunge aceastS pagina doar pen¬ 
tru a le in$ira. Vreau doar sa subliniez 
prezenfa unei noi versiuni mult imbunatafite 
a stabilizatorului de imagine, faptul ca fotografiile pot 
fi salvate atat pe carduri de tip SD, cat $i Memory Stick, 
existenfa unui Teleconvertor adevarat $ i, nu in ultimul 
rand, a unui senzor CMOS de 14,2 megapixeli care merita 


toti banii. 

Dupa cum am zis, rezulta- 
tele sunt impresionante $i, pentru 
oricine dorefte sa realizeze fotografii 
de calitate, Sony Alpha 550 este una dintre cele 
mai bune alegeri. Fii inspirat, alege cu grija $i un obiectiv 
pe masura $i astfel ai garantat un produs ale carui rezulta- 
te nu te vor dezamagi. Go pro! 


ea reglata in funefie de mof- 

turile fiecarui utilizator. 

Un alt avantaj pe care aceasta tastatura SteelSeries il 
ofera jucatorilor este acela ca poate juca $i rol de prelungi- 
tor... adica pune la dispozifie 2 porturi USB §i 2 conectori 
audio complet aurifi pentru o pereche de ca$ti ^i microfon. 

Cum orice personaj este unic in felul sSu, 
SteelSeries Merc Stealth poate fi personalizata $i progra- 
mat^ cu ajutorul aplica^iei SteelSeries Z Engine. Prin in- 
terfafa oferita de acest program se pot crea foarte u$or 
combinafii $i macro-uri cu diferite taste de care jucato- 
rul are nevoie in timpul acfiunii. 

Gata de lupta? 
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Belkin Wired 10/100 
Network Router 

U§or §i fiabil 


Ofertant: Partenerii Belkin, Pret: 199 Lei 


I n ziua de astazi, e des- 
tuldeu$or sa ajungi 
pe net. Daca inca e^ti 
in dubii $i nu ^tiu prin 
ceminunenuaioco- 
nexiune la internet aca 
sa, atunci a venit momentul 
sa faci acest pas. 5tiu ca mul^i utilizatori mai 
pufin experimentati au o oarecare frica de nou. Sa nu se 
strice, sa nu faca ceva rau sunt temerile care macina ast¬ 
fel de persoane. Ei bine, orice s-ar intampla, sunt extrem 
de pufine $anse ca acea problema sa nu poata fi repara- 
ta. A§a ca, linijti^i-va. Mai exista temerea unora ca, daca 
se conecteaza pe net, vine lupul cel rau §i le fura datele. 
Slabe $anse, insa daca vrei sa dormi mai lini$tit la noapte, 
ei bine, pune la bataie un astfel de router. Este foarte mic, 
se configureaza extrem de simplu, iar din douS clicuri ai 
activat un firewall $i astfel e$ti pus la adapost. Doar cu 
acest nou model de router F5D5231 uk4 de la Belkin poti 
partaja respectiva conexiune la internet cu pana la 4 cal- 
culatoare datorita switch-ului 10/100incorporat. 
Spuneam ca se poate configura foarte simplu. Ei bine, 
exista doua metode. Una dasica, prin intermediul unui 
browser web, §i una obi§nuit2, prin instalarea unei apli- 
ca^ii proprietare. Cea de-a doua varianta este extrem de 


I intuitiva, iar 
| opjiunile 
f principale 
sunt explica¬ 
te intr-un lim- 
baj comun. 

Cu Belkin Wired 
10/100 Network Router pofi sa 
faci cam tot ce e nevoie pentru o retea 
de acasa. Aloca automat adrese IP pentru fiecare calcula¬ 
tor pe care il conectezi, asigura o buna comunicare $i 
transfer al datelor in cazul in care sunt folosite aplicajii 
de tip VoIP sau jocuri online. 

Pentru un plus de siguranfa, pofi verifica corectitu- 
dinea setarilor sau, daca dore$ti sa realizezi ceva mai 
complex, pofi oferi acces catre meniul de configurare al 
router-ului unui prieten sau specialist care se poate afla 
chiar §i in alt ora$. Din moment ce i-ai transmis adresa IP 
a acestuia, numele de utilizator $i parola, el ty poate ac- 
cesa doar meniul router-ului in care ty poate oferi asis- 
tenfa pentru a te ajuta la configurare. Fiecare port de co- 
nectare al router-ului este de tip auto-sense, ceea ce 
inseamna ca pofi conecta atat calculatoare, cat $i alte 
echipamente de refea fara a-^i face griji ca ai avea nevoie 
de vreun cablu special. Navigare inteligenta! 


Cum $i de unde facem setdrile 
din Windows 7 


Comanda online revista pe 


OT^o®UDDl2)oWgljD®fo 


Cauta revista la chio^curi 
§i in refeaua Po§tei Romane 

(judetele Alba, Brasov, Covasna, Harghita, Mure$, Sibiu) 




special 


Logitech Gaming Keyboard 


GIIO 


QWERTY pentru gaming 


N e bucuram ca cei 
de la Logitech au de- 

cis sa lanseze $i produse dedicate noua, ga¬ 
merilor. Pana una-alta, sa vedem de ce le-a luat atat de 
mult sa lanseze acest produs. in primul rand, tastele 
sunt mult mai robuse, realizate dintr-un material plastic 
mult mai rezistent. Pentru a fi §i mai u$or de folosit $i de 
dibuit prin intuneric, toate butoanele sunt iluminate. 
Vestea buna e ca iluminarea poate fi reglata atat ca in- 
tensitate, cat $i ca nuanfa. Fie ca le vrei albastre, mov 
sau galbene, acest lucru este posibil. Un jucator inrait 


vrea sa fie cat mai activ §i mai in mij- 
locul acfiunii. Ca sa rezi$ti, trebuie sa 
cuno$ti o sumedenie de combinajii de 
taste, iar in nebunia creata pot aparea 
gre$eli. Pentru a veni in ajutorul nostru, 
cei de la Logitech au programat o aplica- 
Jie prin intermediul careia pot fi create 
anumite macro-uri care pot confine com- 
binafii de pana la 36 de taste individuale. E 
o nebunie, insa e mai bine sa $tii ca le ai, de¬ 
cat sa ai nevoie $i sa nu le pofi crea. 

Pentru a-fi conecta aceasta tastatura la 
calculator ai nevoie de un port USB. Nimic deosebit 
pana aici. Partea interesanta este ca ea include $i un 
hub USB in care ifi pofi conecta orice alt device USB 
(mouse sau memory stick) mult mai simplu. La fel se 
intampla $i cu sunetul. Logitech Gaming Keyboard 
G110 include $i o placa de sunet, ceea ce confera un 
grad de libertate sporit pentru cei care vor sa i$i co- 
necteze mai simplu ca$tile sau microfonul. 


■ BogdanS 


Ofertant: Partenerii Logitech, Pref 259 Lei 


Sfaturi pentru familiarizarea, 
utilizarea in conditii de 
siguranta fi optimizarea 
noului sistem de operare 
Windows 7 


mai oogata 


XPmode 

PL ^ He miiaiii 

ln Mediu virtual 
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Titlu: The Year's Best Science Fiction (vol. 5) 
Autori: Gardner Dozois 


Coiectie: Nautilus 



G ardner Dozois (n. 1947 Salem, Massachusetts) 
este singurul editor care a fost onorat cu cinci- 
sprezece Premii Hugo (record absolut). Astfel, 
Gardner Dozois este in acest moment cel unul dintre cei 
mai buni editori profesionisti din toatetimpurile. Intre 
1984 si 2004, a editat prestigioasa revista Asimov's 
Science Fiction. Dupa retragerea de la conducerea edi¬ 
torial a acestei publicatii, Gardner Dozois a devenit 
editorul seriei de antologii The Year's Best Science 
Fiction, publicata anual din 1984. Pentru activitatea sa 
in cadrul acestei antologii SF a primit cincisprezece 
Premii Locus. In calitate de scriitor a fost distins cu doua 
Premii Nebula pentru povestirileThe Peacemaker 
(1983) si Copilul diminetii (1984), aparuta in Almanahul 
Anticipatia, 1986. Antologia The Year's Best Science 
Fiction, publicata de Editura Nemira in cinci editii, este 
considerata o"venerabila institute" a SF-ului. 


15 premii Locus pentru cea mai buna antologie a anului 

Jn elaborarea celei de-a douazeci $i potra edifii a cele- 
brei antologii, editorul-veteran Gardner Dozois a pas- 
trat formula folosita pentru toate volumele precedente: 
a selectat numai ce i-a placut in mod deosebit. 

Absenfa unor norme editoriale mai stricte ar putea sur- 
prinde, dar sim\ul sau desavdrpt in recunoa$terea exce- 
lenfei in ficflunea speculated l-a ajutat an de an sa-$i 
alcatuiasca legendara antologie .}/ nici anulacesta nu 
da gre$. [...] Veterani $i lupi tineri deopotriva dau seriei 
care poarta stindardul avangardei SF aceeaj vitalitate 
$i prospepme ca la primul volum .' 

Booklist 

^Gardner Dozois este, desigur, bunicul antologiiloranu- 
ale [...]. Antologia sa, mare cdt o caramida, [...] este sin- 
gura publicafie a genului care poate f\ considerata un 
«canon»“ 

Strange Horizons 

„Seria antologii lor Dozois ramdne obligatorie pentru 
oricine iube$te genuI SF, sau dore$te pur $i simplu sa-i ia 
pulsul actual. Volum de referinfa, spectrul larg a I poves- 
tirilor $i stilurilor reprezinta o garanpe solida ca nici cel 
mai sofisticat $i pretenpos cititor nu va f\ dezamagit“ 
Publishers Weekly 


cA§tigAtorii 

LUNIIDECEMBRIE 

Cei cinci ca$tigatori ai concursului NEMIRA, 
edijia decembrie, ce a avut ca premii cinci romane 
Dsifunctia Realitatii de Peter F. Hamilton, sunt: 

Cretu Drago; Lucian din Pite$ti, Romila Mihai- 
Marius din la$i, Lica Gratian Tiberiu din Craiova, 
Manta Andrei din la§i $i Enache Aurel Eduard 

din Alberti. 

Info: Ca$tigatorii sunt rugaji sa contacteze redacjia la adresa de 
e-mail emanuela.negura(a>3dmc.ro sau la numerele de telefon 
0268.415.158,0268.418.728 





P ujini sunt cei care n-au auzit de spiritul de¬ 
ducts inegalabil al faimosului Sherlock 
Holmes, un labirint spectaculos de logica $i 
umor englezesc, dar inca nu e prea tarziu. 
Aproape intotdeauna urmat de loialul nara- 
tor in cazul povestirilor lui Arthur Conan Doyle, doctorul 
Watson, genialul detectiv a impresionat general intregi 
de cititori prin umorul tonic In orice epoca $i construcjiile 
logice elaborate. A$a c3 acum, atat profanii cat $i entuzi- 
a$tii de $coala veche se pot delecta cu cea mai hollywoo- 
diana ecranizare a uneia din cele mai conservatoare ope- 
re de literatura u$oara - prin scene de acjiune, o 
cinematografie convingatoare $i un scenariu destul de di- 
namic, care trateazS lupta dintre superstijie $i $tiinta, Guy 
Ritchie oblitereaza cu des3var$ire canonul operei. 

Nu va alarma^i insS - blockbuster-ul nu e lipsit de $arm, 
iar interpretarile lui Robert Downey Jr. in rolul lui 
Holmes, Jude Law in rolul lui Watson $i Mark Strong In 
rolul antagonistului, Lordul Blackwood sunt foarte potri 
vite pentru un film de divertisment. Micile gaguri, $iret- 


Caftiga unul din cele cinci romane The Year's Best Science 
Fiction (vol. 5) de Gardner Dozois raspunzand la intrebarea: 

Din ce an a anceput sa fie publicata seria de antologii The Year's Best 
Science Fiction? 

► 1984 


uv 


V) 


O 

u 


► 

► 


1993 

2004 


Nume. prenume I 
Cod numeric personal L 
Str j 


]oaoo 


Localitate |_ 

codPo 5 taonnnnnjudei[ 

Telefon I 


] e-mail Q 



Decupaji talonul $i trimiteji-l pe adresa 3 D Media Communications SRL, OP 2 CP 4,500530 
Bra$ov. Data limita a concursului: 1 martie 2010. Desemnarea c$$tig3torului seface prin trage- 
re la sorji. Numele ca$tigatorului va fi publicat in edijia de luna aprilie 2010 a revistei. 

Prin completarea $i expedierea talonului se exprima acordul dvs. ca informajiile confute de 
talon sa fie inregistrate $i prelucrate de catre editura SC 3 D Media Communications SRL in scop 
statistic, pentru trimiterea de comunicari comerciale proprii sau ale sponsorului concursului. 
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licuri incorporate in scenele de lupta sau aplicarea unor principii $tiin{ifice dragu^e 
pentru a impinge povestea mai departe fac din pelicula de fa{a un film comercial 
de succes, care de$i s-ar putea sa repugne eliti$tilor, va surade oricui poate sa 
ignore canonul mult mai sensibil al Memoriilor originale. Unde mai pui ca efectele 
speciale la scara larga, o descriere ridicola §i totodata fina a loviturilor aplicate in 
artele mar^iale neortodoxe inainte de desfa$urarea reala a acestora, precum $i ex- 
plicarea ra^ionamentelor detectivului, impestriteaza unul din cele mai distractive 
filme de consum pe care am avut ocazia sa le vizionez. 

■ Zuluf 
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Rubrica 
prezentata 

WWW. 

http://www.220.ro/2UljcvCvjF/Gore-Pin-Cluj 

M iim 

I V I promts 
ca niciodata 
sa nu scriu 
pentru www. 
nimic care sS 
promoveze 
prostia, ches- 
tii gen OTV, 
idioti si 
terminal, dar 
individul din 

clipul de fa^a este mult prea tare ca sa il rateze careva. Nu pot sa il calific, nu pot sa-l 
etichetez $i chiar il cred cand spune ca de fapt Satana il face sa spuna/faca chestiile 
alea. Este greu de urmarit pana la capat, ca sa nu vorbesc despre cat de greu este sa 
dai un click pe celelalte apari^ii la televiziune ale sale, dar clipul acesta va este mai 
mult decat de ajuns sa va faceji o idee despre el. 




www.hongkiat.com/blog/25-breathtakintp-na- 

ture-photography 



R evenind la oile noas- 
tre ^i la adevarata 
menire a www.-ului, de a 
promova site-uri cu ade- 
varat faine $i care au ceva 
sa ne transmits, iata un 
bun exemplu. Dupa cum 
putefl vedea $i din link-ul 
de mai sus, secjiunea si- 
te-ului ne da 25 de 
exemple perfecte de fo- 
tografii in natura. 

Cuvintele sunt mai mult 
decat de prisos, a^a ca incerca^i sa copia^i caracter cu caracter link-ul $i casca^i gura la 
ce are omul pe pamant $i el habar nu are. 


bldgblog.bloqspot.com 

S i acum un site via Mitza. 

Un site despre arhitec- 
tura, caci Mitza §i-a largit 
orizonturile ^i acum cite$te 
bloguri pentru a se cultura- 
liza.Voi reproduce partial 
din cuvintele lui. Un "fel"de 
blog de arhitectura ce abor- 
deaza o tona de teme care 
ai zice ca nu au nici o lega- 
tura cu arhitectura (de la jo- 
curi la real warfare). 0 su- 
medenie de articole interesante despre arhitectura puterii, despre cum i$i gandise 
Hitler buncarul de a le$inat ambasadorul Polonie pana sa ajunga la camera in care se 
afla sta^ionat Hitler, despre arhitectura din WoW $i cum este ea folosita pentru a trans¬ 
mite ceva jucatorului, despre articolul despre arhitectura din Die Hard 1 in care anali- 
zeaza cum folosea Brusc Willis orice numai caile de acces conventionale. Pare mai mult 
decat interesant $i de aceea Mitza prime$te o bila alba ^i o Cola saptamana viitoare 
cand ne vom ciocni din nou paharele in Fifi. 


SUPER POWERS CULTIVATE 


BLDG 

BLOG 
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fflsrniiei 


BiiaWileil 


75.0, lei 


Alege cele doua revisie cu abonameni pe un an §i prime$ti gratuit cartea care ti se notrive$te, dinue cele prezentate 
mai sus. Aboneaza-te online pe sau completeaza talonul de abonamente. 


Oferta este valabila in limita 


PROIECTAREA 

ALGORITMILOR 


PROGRAMAREA IN WEB 2.0 

Sunt descrise modalitati de 
rezolvare a unor probleme concrete, 
jrecum echilibrarea Tncarcarii serverelor 
Web. inspectia codului-sursa, etc. 


lhaktlc DB2 


()i . 11 It 


fottgreSQI 


>i SQL Server 


SQL DiALECTE DB2, ORACLE, 
POSTGRESOL SI SOL SERVER 

Sunt prezentate implementarile a 
patru dintre cele mai populare 
servere de baze de date - IBM 0B2. 
Oracle. PostgreSQL §i Microsoft SOL Servd 


'-AAr 

LITER A* 


MAREA CARTE A JOCURILOR MINTII 

434 probleme creative de 
logica, geometrie $i modele 
matematice. 


stocului disponibil. 


PROIECTAREA ALGORITMILOR 

Volumul prezinta tehnicile de 
proiectare a algoritmilor $i 
elementele de analiza a acestora. 






www.chip.ro/librariii 
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Stt= 


Pret de copeita r0T0 VIDl 

10aparitii rw, “ V^i 1 

irnrrirrirHTyZ\ Vremerea. 

CJ ,Hnaginib 

n ^ - 1 


BLEVi 9 

lSi v ' i 


Pret de copeita PC-PraCtIC 
12edit" PROCRAME 


Bn? 


Pret de coperta ni III Q 
1? priitii 1—■ ■ 


rmrnrMi fsentiale^ 


<T7mmrrn 

LCJLUJ^LkUJ 


72-0 lei 


pentru 


BUSINESS MINDS 

Intra in mintea 
celor mai mari 
ganditori de 
management! 


dan 

immons 


busies 

mindsi 


PFT^ michoei 0 . 1/ *** 

•.M staclxpole 


POLIROM 


Loc de capsat 


Dupa completare, chestionarul va fi indoit in trei, astfel incat adresa destinatarului sa 
apara la vedere, dupa care il veti capsa sau lipi cu banda adeziva $i il veti pune la po$ta. 
Atentie! Nu timbrati chestionarele! Taxele postale vor fi suportate de catre 
3 D Media Communications S.R.L. 

Data limita de trimitere a chestionarelor este 10 martie 2010 (data po$tei). 

Nu se primesc decat chestionarele originale prezente in revista. 

Numele ca$tig3torilor vor fi publicate in numarul din aprilie 2010 al revistei. 


CR 

CORESPONDENJA 
RASPUNS 
Se taxeaza la 
destinajie 


Destinatar: 

3 D Media Communications S.R.L. 

OP 2, CP 4, 500530 BrafOV 

Puteti completa chestionarul online la http://chestionar.chip.ro/lvl 
cu ajutorul codului de pe DVD-ul atasat revistei. 


Completeaza chestionarul 
fi poti caftiga unul dintre cele 


LEVEL 





■ 20 abonamente LEVEL pe 6 luni 

■ 20 reviste CHIP Special Windows 7 

■ 5 jocuri Trackmania cu ochelari 3D 

■ 5 jocuri Flatout 

■ 5 jocuri GuildWars 



1. De cate ori pe an cumperi revista LEVEL? 

13 lunar Do data la 2 luni Do data la 3 luni 
D o data la 6 luni EH o data pe an 

2. Cum intrafi in posesia revistei? 

□ Sunt abonat 

0 cumpar de la: 0 Chio$c D Benzinarii D Mall-uri 

□ Hypermarket/Cash&Carry 

3. Care sunt criteriile care te determine sa cumperi revista? 
Te rugam sa le ordonezi in functie de important 

(1 - cel mai important; 5 - cel mai putin important): 

Dlitlurile de pe coperta 
El Continutul revistei 

□ Actualitatea informatiei 

□ Utilitatea informatiilor 
D Continutul DVD-ului 

4. Ce impact are coperta asupra deciziei de cumpdrare a 
revistei? Te rugam sa bifezi cu „X” opinia ta: 

EH Foarte mare EH Mare E3 0 cumpar oricum EH Deloc 

5. Ce preferi sa vezi pe coperta: 

□ Personaje umane, in legatura cu subiectul principal al editiei 
El Mai multe detalii legate de subiectele abordate 

□ Text cat mai putin $i imagini cat mai mari 


6. La ce te uifi prima oara cand deschizi 

□ Editorial 

_ Rubrica Special 

□ Stiri 

n Rubrica Preview 
D Retro 

S Rubrica Review 
D Rubrica Hardware 
EH Rubrica Lifestyle 
C Indie Games 
EH Mini Games 


7. Cum apreciezi rubricile din LEVEL ? 
(2 - foarte slab, 10 - foarte bine) 



10 

i 8 

6 

4 

$tiri 

C 

□ 


n 

Rubrica Preview 


□ 

□ 

□ 

Rubrica Review 


□ 

□ 

□ 

Rubrica Special 

t 

m 

□ 

□ 

Bistro Dell’Arte 

□ 

n 

m 

□ 

Retro Zone 

□ 

□ 

□ 

m 

Rubrica Hardware 

□ 

□ 

□ 

s 

Rubrica Lifestyle 

□ 

□ 

□ 

0 

Indie Games 

□ 

h 

□ 

□ 

Mini Games 

□ 

m 

□ 

□ 


8. Ce teme ai mai dori sa fie abordate in 


revista ? 


2 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 


cadrul revistei ? 


Loc de capsat 


































































17. Ce sugestii $i/sau critici ai pentru revista? 


9. Cum apreciezi continutul DVD-ului la categoriile urmStoare? 


(2 - foarte slab, 10 - foarte bine) 

Demo 

MODS 

Media 

Wallpapers 

Antivirus 

Drivere 

Freeware 

Patch 

Shareware 

Extra 


10 8 6 4 2 

□ □□□□ 
□ □□□□ 
□ □□□□ 
□ □□□□ 
□ □□□□ 
□ □□□□ 
□ □□□□ 
□ □□□□ 
□ □□□□ 
□ □□□□ 


18. Ce tipuri de evenimente ti-ai dori sa fie organizate de 
LEVEL? 


19.Vizitezi site-ul www.level.ro ? 

D Da D Nu 


10. Cat reprezinta continutul DVD-ului in decizia ta de cumpS- 
rare a revistei ? 

□ DVD < 25% □ DVD 50-75% 

□ DVD 25-50% □ DVD >75% 


20. Ce sugestii/critici ai pentru site-ul www.level.ro? 


11.Cum apreciezi in ansamblu calitatea jocului full din revista? 

□ Foarte buna DBuna Dse poate mai bine Dsiaba 


21. Ai comandat online cSrfi de la Liberia CHIP? 

□ Da □ Nu 


12. Cate ore te joci pe sSptamana? 

□ 1-5 ore 

□ 5-10 ore 

□ Peste 10 ore 

13. Din ce alte surse te informezi despre jocuri? 

□ Site-uri romane$ti despre jocuri 

□ Site-uri straine despre jocuri 

□ Alte reviste 

□ Targuri 

□ Prieteni 

□ Emisiuni TV 

14. Ce genuri de jocuri ifi plac cel mai mult? 

□ First Person Shooter (FPS) 

□ Real Time Strategy (RTS) 

□ Role Playing Game (RPG) 

□ Turn Based Strategy (TBS): 

□ Adventure 

□ Action 

□ Simulatoare de zbor/spatiale 

□ Simulatoare auto/moto 

□ Simulatoare sportive 

□ Simulatoare economice 

□ Altele 

15. Daca ar fi sS alegi intre variantele de mai jos, ce ai prefera? 

□ jocuri full mai noi 

□ Articole mai detaliate 

□ Mai multe premii 

□ Un pret mai mic al revistei 

16. Cum apreciezi noul aspect al revistei? 

□ Foarte bun □ Bun □ Mai putin bun □ Slab □ Foarte slab 


22. E$ti interesat s3 cumperi cSrti din categoriile: 

□ Arts □ Ghiduri de cSIStorie, Harti, Atlase 

□ Audiobooks □ Mama $i copilul, Pentru pSrinti 

□ BeletristicS $i critics □ Mass-media $i comunicare 

□ Calculatoare, Informatics □ Educate, InvStSmant, Manuale 

□ Carte strSinS 

□ Dicfionare & Lexic 

□ Drept 

□ eco 

□ Economie 

□ Enciclopedii 

□ Filozofie 

□ Istorie & Politologie 

□ LiteraturS 

23. Varsta ta: 

□ sub 14 ani □ 15-18 ani 

□ 19-30 ani □ Peste 30 ani 

24.0cupafia ? 

□ Elev 

□ Student 

□ Angajat la firms de stat 

□ Angajat la firms privatS 

□ specialist 

□ $ef departament 

□ Manager/pozitie executivS 

□ $omer 

25. Venitul familiei/lunS? 

□ sub 1.000 lei □ 1.001 - 2.000 lei 

□ 2.001 - 3.000 lei □ 3.001 - 5.000 lei 

□ peste 5.000 lei 


□ CSrfi pentru copii $i adolescent 

□ MedicinS, SSnState 

□ Memorii & Jurnale 

□ Practic.Util.Hobby 

□ Psihologie, Sociologie 

□ Religie $i teologie 

□ Science Fiction (SF) 

□ jtiinfS $i TehnicS 



Nume, prenume 
Strada 
Nr. ■M Bl. 
Judet 
Telefon 


Varugamsa neconfirmafi 
adresade corespondent, 
pentru a va putea trimite 
premiul in cazul in care veti 
fiunul dintrecajtigatori. 


in cazul in care nu doriti s3 complelati online chestionarul. rPspunsurile se tcintit pe adresa redact©: 3 0 Media Communications SRI. OP 2. CP 4 cod 500530 Brasov Prm completarea acestui chestionarsiipnr> rawwra 
datelor oersonale sunteti de acord ca datele dumneavoastra sa lie introduse in baza de date a 3 0 Media Communications SRI. sa fie utilizate pentru actiuni de marketing direct si corespondenta comerciala. in conformitate 
cu prevederile art 1218 dm Legea 677 dm 2001 dispuneti de urmdtoarele drepturi: de mformare. de acces. de interventie. de opozme. de a nu fi supus unei decizn individuate, de va adresa iusti(iei. Oaca nu dori|i sa primiti 
olertelenoastre, contactati Departamentul de Marketing: Sofia Grigore - prin email marketing@3dmc.ro sau la telefon: 0268 415158 3 D Media Communications SRI este inscrisa in registrul de evidenta a prelucrarn de 
date cu caracter personal al ANS PDCP sub numarul 4702. 


Abonament, mill Abonament„BONUS 
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KJentitatea operatorului de date: 3 D Media Communications SRL, General Manager Dan Badescu Completand acest formular sunt de aeon) ca informatiile mentionate maisuss5fie orelucrate si sa fie introduse in baza de date a 3 D Media Communications SRI sa fie utilizate pentru actiuni de marketing direct si corespondenta comerciala In conformitate cu prevederile art 1218 
dm legea 677 din 2001 dispuneti de urmatoarele drepturi de mformare. de acces. de interventie de opozitie de a nu fi supus unei decizn individual de a va adresa justitiei Pentru exercitarea acestor drepturi va rugam sa ne contactati. in sens, la adresa 3 D Media Communications SRL 0P2. CP4.500530 Brasov, sau prin fax la numarul 0268-418728.3 D Media 

Communications a fust inscrisa in registrul de evidenta a prelucrani de date cu caracter personal al ANS-POCP sub numarul 4702. 
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Lich King te a§teapta... 


M . v rW: ^ 

Ai izbandit impotriva raului demonic din Outland. Acum insa 
Arthas the Lich King a pus in mi§care forfe sinistre pentru a distruge 
complet orice urma de viafa din Azeroth. In timp ce legiunile undead 
ale teribilei Scourge ameninfa sa cotropeasca toate finuturile, trebuie 
sa love§ti chiar in inima abisului inghefat §i sa elimini definitiv 
teroarea intunecatului Lich King... 


• Lupta pana la nivelul 80 

• Infrunta forjele lui 
Arthas the Lich King 

• O NOUA HERO CLASS - 

Death Knight 

• CONTROLEAZA PUTERNICE 
ARME DE ASEDIU 


© 2008 Blizzard Entertainment. Inc. Toate drepturile rezervate. Wrath of the Lich King este 0 marc 3 comercialS $i World 
of Warcraft. Blizzard Entertainment $i Warcraft sunt mjrci comerciale sau mdrci comerciale Tnregistrate ale Blizzard 
r\_* 1 Entertainment, Inc. Tn S.U.A. $i/sau alte {Sri. Toate celelalte mirci comerciale la care se face referire aici sunt proprietatile 

respectivilor lor detinatori. 















